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MOTTO 
 
Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar. 
(Khalifah Umar) 
Berusahalah untuk tidak menjadi manusia yang berhasil tapi berusahalahmenjadi 
manusia yang berguna. (Einstein) 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia interaktif 
yang layak digunakan pada mata pelajaran IPA dengan materi “Daur Air dan 
Peristiwa Alam” untuk siswa kelas V di SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa 
Tengah 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengacu pada 
model pengembangan (research and development) Borg & Gall. Pengembangan 
multimedia ini dilakukan dengan beberapa tahap, yaitu: penelitian pendahuluan 
dan pengumpulan informasi, melakukan perencanaan, pengembangan bentuk 
produk awal, validasi ahli, uji coba lapangan, dan revisi. Produk awal yang 
dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Selanjutnya 
dilakukan uji coba empirik kepada siswa melalui tiga tahap, yaitu: uji coba 
perseorangan melibatkan 6 siswa, uji coba kelompok kecil melibatkan 12 siswa, 
dan uji coba lapangan melibatkan 20 siswa. Data dikumpulkan melalui angket. 
Pengembangan ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif. 
 Hasil penelitian pengembangan berupa produk multimedia interaktif 
terdiri dari 1 kepingan Compact Disc beserta cover dan terdiri dari elemen teks, 
gambar, suara, animasi dan video yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif 
pada mata pelajaran IPA dengan materi “Daur Air dan Peristiwa Alam” bagi 
siswa kelas V SD Negeri Kuwaron 1 telah layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. Hal ini didasarkan pada hasil penilaian validasi ahli materi dengan 
rerata 4,40 (sangat baik) dan hasil penilaian validasi media dengan rerata 4,00 
(baik). Hasil yang diperoleh pada penilaian uji coba lapangan dengan rerata 4,7 
(sangat baik).  
 
Kata kunci : Multimedia Interaktif, Siswa SD Kelas V, IPA   
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
 Pendidikan dilakukan melalui proses berpikir manusia (siswa) tentang diri 
dan lingkungannya melalui proses belajar, sedangkan berpikir pada dasarnya 
merupakan sebuah proses yang membuahkan pengetahuan. Proses ini merupakan 
serangkaian gerak pemikiran dalam mengikuti jalan pemikiran tertentu yang 
akhirnya sampai pada sebuah kesimpulan yang berupa ilmu. Ilmu diartikan 
sebagai suatu pengetahuan tentang suatu bidang yang disusun secara bersistem 
menurut metode-metode tertentu, yang dapat digunakan untuk menerpakan gelaja-
gejala tertentu dibidang (pengetahuan) tersebut, salah satu contoh disiplin ilmu 
adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 
 IPA adalah mata pelajaran yang mengkaji mengenai fenomena alam, baik 
itu berupa benda maupun peristiwa yang berkaitan dengan alam semesta ini. 
Materi pelajaran IPA di Sekolah Dasar (SD) memuat materi mengenai fenomena 
alam dan pengetahuan-pengetahuan alam di sekitar siswa. Pengetahuan-
pengetahuan yang didapatkan oleh siswa diharapkan dapat diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari di lingkungan sekolah maupun masyarakat. Pendidikan IPA 
penting dan harus dimengerti oleh siswa dalam rangka mewujudkan bangsa 
seutuhnya, sebagaimana tercantum dalam tujuan pendidikan nasional yaitu 
mencerdaskan kehidupan bangsa. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi 
wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar. 
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Menurut Srini M. Iskandar (1997: 16), alasan penting pelajaran IPA diajarkan 
adalah IPA sangat berguna bagi kehidupan atau pekerjaan siswa di kemudian hari. 
 Pelajaran IPA di SD diberikan mulai kelas III sampai kelas VI, namun 
penelitian ini dilakukan di kelas V. Pemilihan kelas V didasarkan atas 
perkembangan kognitif siswa yang masuk pada tahun  operasional konkret yaitu 
usia lebih dari 11 tahun dengan karakteristik menurut Piaget (dalam Sugihartono, 
2007:109) anak akan berfikir logis terhadap objek konkrit, anak mampu 
menggunakan mentalnya untuk memecahkan masalah yang bersifat konkrit, 
berkurang rasa egonya dan mulai menerima pandangan orang lain. 
 Pembelajaran IPA di kelas V terdiri dari beberapa bab, salah satunya 
adalah daur air dan peristiwa alam. Pentingnya daur air dikarenakan air adalah 
sumber kehidupan manusia dan air digunakan untuk kehidupan sehari-hari. 
Penggunaan air dalam kehidupan sehari-hari sangat tinggi, khususnya kebutuhan 
air bersih. Apalagi di zaman sekarang ketersediaan air bersih berkurang karena 
adanya peristiwa alam yang terjadi seperti banjir. Banjir disebabkan oleh kegiatan 
manusia seperti membuang sampah tidak pada tempatnya, penebangan hutan, dan  
dan lain-lain. Dari masalah tersebut perlu adanya pemahaman secara dini bagi 
siswa untuk lebih menghargai arti penting dari air, khususnya agar lebih bijak 
dalam penggunaan air bersih sehingga pemahaman pengetahuan tentang daur air 
dan peristiwa alam sangat dibutuhkan bagi siswa. 
 Pada observasi yang dilakukan tanggal 26 Januari 2016 di kelas V saat 
pembelajaran materi daur air dan peristiwa alam berlangsung, pembelajaran 
didominasi oleh guru, siswa hanya mendengarkan informasi atau pesan yang 
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disampaikan oleh guru, hal ini dapat dilihat bahwa siswa kurang aktif dalam 
proses pembelajaran, siswa terlihat bosan sehingga berkecenderungan mengobrol, 
bercanda, dan bermain dengan teman sebangku. Selain itu dalam wawancara yang 
dilakukan dengan Ibu Utami, S.Pd selaku guru kelas V di SD Negeri Kuwaron 1 
Grobogan Jawa Tengah pemberian materi daur air dan peristiwa alam di kelas 
hanya menggunakan media buku  pegangan yaitu Lembar Kerja Siswa (LKS). 
Beliau mengungkapkan bahwa pada materi daur air dan peristiwa alam perlunya 
media penunjang agar siswa dapat lebih berminat dan tertarik belajar serta mampu 
menggambarkan daur air dan peristiwa alam agar siswa mudah untuk memahami 
arti penting dari air sehingga siswa dapat bijak dalam penggunaan air. 
  Salah satu alternatif media penunjang untuk pembelajaran IPA materi 
daur air dan peristiwa alam adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif 
dipilih karena multimedia interaktif belum pernah dikembangkan di SD Negeri 
Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah, selain itu pemilihan tersebut didasarkan pada 
hasil wawancara dengan ibu Utami, S.Pd, beliau mengungkapkan bahwa di SD 
tersebut memiliki sarana dan prasana yang menunjang pembelajaran 
menggunakan multimedia interaktif, yaitu  berupa 7 laptop yang sekarang ini 
penggunaannya belum maksimal. 
 Selain itu multimedia interaktif dipilih karena melihat karakteristik siswa 
kelas V yang masuk pada tahap operasional konkrit yang mana siswa lebih 
menyukai belajar hal yang baru, belajar secara mandiri dan bereksplorasi tinggi 
dan hal ini sesuai karena multimedia interaktif adalah hal baru bagi siswa kelas V 
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di SD tersebut sehingga siswa akan lebih berminat dan tertarik belajar materi daur 
air dan peristiwa alam menggunakan multimedia interaktif. 
 Berdasarkan ulasan diatas dalam penelitian ini maka akan dikembangkan 
multimedia interaktif mata pelajaran IPA materi daur air dan peristiwa alam untuk 
siswa kelas V di SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah. Multimedia yang 
dimaksud adalah menggunakan software Adobe Flash CS6. Software ini dapat 
menampilkan video animasi materi daur air dan peristiwa alam, games interaktif, 
dan evaluasi interaktif. 
B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi permasalahan 
sebagai berikut: 
1. Siswa cenderung bosan saat belajar dan asyik mengobrol, bercanda, dan 
bermain dengan teman sebangku saat proses pembelajaran IPA berlangsung. 
2. Pembelajaran materi daur air dan peristiwa alam  hanya menggunakan media 
berupa buku pegangan yaitu LKS. 
3. Pembelajaran didominasi oleh guru, siswa hanya mendengarkan informasi 
atau pesan yang disampaikan oleh guru. 
4. Belum pernah dikembangkan produk multimedia interaktif untuk mata 
pelajaran IPA dengan materi proses daur air dan peristiwa alam untuk siswa 
kelas V SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah. 
C. Batasan Masalah 
 Berdasarkan hasil identifikasi masalah diatas, maka batasan masalah dari 
penelitian ini adalah belum pernah dikembangkannya  produk multimedia 
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interaktif yang berisi mata pelajaran IPA dengan materi proses daur air dan 
peristiwa alam untuk siswa kelas V SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa 
Tengah. 
D. Rumusaan Masalah 
 Berdasarkan batasan masalah di atas, maka permasalahan dalam penelitian 
ini dapat dirumuskan sebagai berikut : “Bagaimana menghasilkan produk 
multimedia interaktif mata pelajaran IPA materi proses daur air dan peristiwa 
alam untuk siswa kelas V di SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah?” 
E. Tujuan Penelitian 
 Tujuan yang ingin dicapai melalui penelitian pengembangan ini adalah 
untuk menghasilkan produk multimedia interaktif mata pelajaran IPA materi 
proses daur air dan peristiwa alam untuk siswa SD kelas V di SD Negeri Kuwaron 
1 Grobogan Jawa Tengah. 
F. Manfaat Penelitian 
 Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan akan memberikan beberapa 
manfaat, yaitu: 
1. Manfaat Teoretis 
 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan inovasi baru dalam mata 
pelajaran IPA materi daur air dan peristiwa alam di Indonesia agar lebih mudah 
memahami materi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
2. Manfaat Praktis 
a. Siswa 
1) Membuat pembelajaran IPA lebih menarik. 
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2) Memudahkan siswa dalam memahami pembelajaran IPA dengan materi 
proses daur air dan peristiwa alam. 
3) Meningkatkan minat dan motivasi belajar IPA. 
4) Bermanfaat sebagai pengalaman dan informasi mengenai cara 
meningkatkan keaktifan dalam pembelajaran IPA. 
b. Guru 
1) Menyediakan alternatif untuk guru berupa multimedia interaktif yang 
dapat dimanfaatkan siswa mempelajari proses daur air dan peristiwa alam 
pada pelajaran IPA 
2) Membantu guru dalam menyampaikan pesan pembelajaran IPA dengan 
materi proses daur air dan peristiwa alam. 
3) Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan terutama pada 
multimedia interaktif dalam pembelajaran IPA sehingga mempermudah 
tercapainya suatu standar kompetensi. 
c. Sekolah 
1) Meningkatkan referensi sumber belajar di sekolah melalui pemanfaatan 
teknologi komputer. 
2) Meningkatkan mutu pendidikan di sekolah melalui hasil belajar siswa 
dan kinerja guru. 
G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
1. Multimedia interaktif pembelajaran untuk siswa SD ini mengulas tentang 
proses daur air dan peristiwa alam. 
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2. Multimedia interaktif ini mampu menggabungkan unsur tulisan, gambar, 
suara, video dan animasi dalam satu kesatuan dengan software Adobe Flash 
CS6. 
3. Pada multimedia interaktif pembelajaran IPA Proses Daur Air dan Peristiwa 
Alam, standar kompetensi yaitu memahami proses daur air dan peristiwa 
alam, maka diharapkan pengembangan multimedia interaktif ini dapat 
membantu siswa dalam memahami pelajaran IPA. 
4. Multimedia interaktif menggunakan beberapa software yaitu : Adobe Flash 
CS6, Corel Draw, Cool Edit Pro, Any Video Converter, Mp3 Cuter, Video 
Cuter. 
5. Spesifikasi minimal komputer yang digunakan untuk memutar CD interaktif 
yaitu Prosessor Intel Pentium III 450 megahertz, CD-ROM (Compact Disc 
Read-Only Memory) drive 52 x speed, RAM (Random Access Memory) 
minimal 128 megabyte, VGA (Video Graphics Array) 32 megabyte, Resolusi 
monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit, Speaker aktif, 
Sistem operasi komputer Microsof Windows 98 Microsoft XP, Windows Vista 
atau Windows 7. 
6. Pada CD multimedia interaktif dilengkapi dengan autorun yang 
mempermudah siswa, sehingga ketika CD dimasukkan ke dalam CD ROM / 
DVD ROM sudah otomatis menjalankan aplikasi tersebut. 
7. Pada CD multimedia interaktif yang dikembangkan juga terdapat frame 
evaluasi yang digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap 
materi proses daur air. 
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H. Asumsi Keterbatasan Pengembangan 
1. Asumsi Pengembangan 
 Pengembangan multimedia interaktif ini berpijak pada asumsi sebagai 
berikut: 
a. Guru dalam proses belajar mengajar selain menggunakan ceramah 
tentunya memerlukan juga sebuah media dalam pembelajaran IPA agar 
pembelajaran menjadi lebih menarik. 
b. Dalam proses belajar mengajar yang terjadi pada siswa, media merupakan 
alat yang dapat menjembatani tercapainya sebuah proses yang diinginkan 
yaitu hasil yang baik. 
c. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini didasarkan pada 
keterlibatan siswa aktif dan menjadi pelajaran lebih menyenangkan. 
d. Pengembangan dilakukan atas dasar prosedur utama dalam penelitian 
pengembangan, yaitu melakukan analisis kebutuhan dan produk yang 
dikembangkan, mengembangkan produk awal, validasi ahli, uji coba 
lapangan, serta revisi produk. 
e. Sebelum dimanfaatkan sebagai sumber belajar, maka multimedia interaktif 
secara prosedural harus dikembangkan dengan banar, dari segi isi dengan 
kurikulum yang berlaku, sesuai dengan kebutuhan lapangan dan 
karakteristik. 
2. Batasan Pengembangan 
 Dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif ini memiliki 
batasan dalam pengembangan sebagai berikut: 
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a. Pengembangan ini hanya terbatas pada suatu mata pelajaran IPA untuk SD 
kelas V dengan materi proses daur air dan peristiwa alam. Untuk aspek 
yang lain masih diperlukan pengembangan lebih lanjut. 
b. Uji coba pengembangan prseorangan, kelompok kecil, dan lapangan 
dilakukan di SD N Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah pada siswa kelas V 
semester genap tahun ajaran 2015/2016, sehingga pengembangan 
multimedia interaktif ini hanya berdasarkan data hasil uji coba di sekolah 
tersebut. 
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BAB II 
 KAJIAN TEORI  
 
A. Kajian Mengenai Media Pembelajaran 
 Kegiatan pembelajaran di sekolah terdiri dari beberapa komponen yang 
saling menunjang satu sama lain. Salah satu komponen penting sebagaisarana 
yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi adalah media 
pembelajaran.  
1. Pengertian Media Pembelajaran  
 Kata media tersebut berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk 
jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. 
Banyak ahli memberikan pengertian mengenai media pembelajaran. Asosiasi 
Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and 
Communication Technology/AECT) di Amerika memberikan pengertian bahwa 
media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan 
pesan/informasi. 
 Pengertian tentang media yang lain diberikan oleh Gagne (dalam Arief S. 
Sadiman, 2009: 6), menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen 
dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Yusufhadi 
Miarso (2005: 458) mendefinisikan media sebagai wadah dari pesan yang oleh 
sumber atau penyalurnya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan 
tersebut, materi yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran, dan bahwa 
tujuan yang ingin dicapai adalah terjadinya proses belajar.  
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 Dari berbagai pendapat mengenai pengertian media di atas dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk alat bantu, baik 
berupa audio, visual, maupun audiovisual yang dapat digunakan oleh guru dalam 
menyampaikan materi pembelajaran sehingga menimbulkan minat dan perhatian 
siswa untuk belajar.  
2. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran memiliki berbagai macam jenis yang dapat dipilih 
guru untuk lebih mengoptimalkan penyampaian materi kepada siswa. Media 
pembelajaran tersebut ada yang bersifat tradisional, sederhana, hingga yang 
bersifat lebih modern dan rumit dalam pemakaiannya. 
 Leshin, Pollock, dan Reigeluth (dalam Azhar Arsyad, 1997: 36) 
mengklasifikasikan media ke dalam lima kelompok, yaitu 1) media berbasis 
manusia seperti guru, instruktur, dan tutor; 2) media berbasis cetak seperti buku, 
lembaran lepas; 3) media berbasis visual seperti bagan, grafik, peta, gambar, 
transparansi, slide; 4) media berbasis audio-visual seperti video, film, dan televisi; 
5) media berbasis komputer seperti pembelajaran dengan bantuan komputer, video 
interaktif, hypertext. 
 Heinich, Molenda, Russel dalam Robertus Angkowo dan A. Kosasih 
(2007: 12) mengklasifikasikan media yang lazim dipergunakan dalam kegiatan 
pembelajaran, di antaranya adalah media nonproyeksi, media proyeksi, media 
audio, media gerak, media komputer, komputer multimedia, hipermedia, dan 
media jarak jauh. 
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 Berbagai pengklasifikasian media yang diungkapkan para ahli pada 
dasarnya bertujuan untuk membantu mempermudah guru dalam pemilihan media 
yang tepat untuk digunakan dalam pembelajaran. Pada penelitian initermasuk 
kedalam jenis media pembelajaran yang diklasifikasikan oleh Leshin, Pollock, 
dan Reigulth  pada kelompok media berbasis komputer dan sekaligus termasuk 
jenis komputer multimedia yang diklasifikasikan oleh Heinich, Molenda, Rusel 
yang mana akan dilakukan pengembangan multimedia pembelajaran yang pada 
dasarnya menggunakan bantuan komputer dalam operasionalnya. 
3. Pemilihan Media Pembelajaran 
 Kegiatan pembelajaran yang menggunakan media perlu dirancang 
sedemikian rupa agar dapat berjalan dengan baik dan mencapai hasil optimal. 
Guru perlu melakukan pemilihan media pembelajaran yang tepat untuk digunakan 
sehingga siswa dapat menangkap dengan jelas maksud yang ingin disampaikan 
oleh guru. Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2001: 4) mengemukakan beberapa hal 
yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran sebagai berikut:  
a. Ketepatannya dengan tujuan pembelajaran. 
b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, terutama yang bersifat fakta, prinsip, 
konsep, dan generalisasi. 
c. Kemudahan memperoleh media, sehingga setidaknya guru dapat membuat 
media pembelajaran sendiri. 
d. Keterampilan guru dalam menggunakan media sehingga tercapai kualitas 
pendidikan yang lebih baik. 
e. Tersedia waktu untuk menggunakannya, terutama pada saat pelajaran 
berlangsung sehingga bermanfaat bagi siswa. 
f. Sesuai dengan taraf berpikir siswa sehingga makna yang terkandung dalam 
media pembelajaran dapat dipahami oleh siswa. 
 
 Mempertimbangkan hal-hal yang telah disebutkan di atas, diperlukan 
pemilihan media pembelajaran yang tepat untuk membantu mengatasi 
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permasalahan pembelajaran IPA materi proses daur air. Oleh karena itu, 
multimedia pembelajaran interaktif yang dalam pengoperasiannya menggunakan 
bantuan komputer dipilih sebagai media yang tepat untuk belajar IPA. 
B. Kajian Mengenai Multimedia Interaktif 
 Multimedia merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang 
semakin banyak digunakan di sekolah-sekolah. Istilah multimedia sudah sejak 
lama ada, namun sampai saat ini penggunaannya masih terbatas, terutama di 
negara berkembang seperti Indonesia. 
1. Pengertian Multimedia 
 Ariesto Hadi Sutopo (2003: 3) meyebutkan bahwa kata multimedia 
bukanlah hal baru, tetapi sudah digunakan bahkan sebelum komputer 
menampilkan presentasi atau penyajian yang menggunakan berbagai macam cara. 
Pada awal tahun 1990, multimedia berarti kombinasi dari teks dengan dokumen 
image(gambar). 
 Azhar Arsyad (1997: 171) mendefinisikan multimedia adalah berbagai 
macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan ini 
merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan informasi, 
pesan, atau isi pelajaran. 
 Definisi multimedia yang lain menurut Mayer (2009: 3) adalah presentasi 
materi dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar. Yang dimaksud 
dengan “kata” di sini adalah materi disajikan dalam bentuk verbal, misalnya 
menggunakan teks kata-kata yang tercetak atau terucapkan. Maksud “gambar” di 
sini adalah materi disajikan dalam bentuk gambar yang berupa grafik statis 
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(termasuk: ilustrasi, grafik, foto, dan peta) atau grafik dinamis (termasuk: animasi 
dan video). 
 Berbagai pengertian multimedia yang dipaparkan oleh beberapa ahli 
tersebut pada intinya hampir sama, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa 
multimedia pembelajaran adalah perpaduan berbagai bentuk media yang disajikan 
dalam berbagai cara untuk menyampaikan isi pelajaran sehingga siswa dapat 
menangkap dengan jelas apa yang disampaikan oleh guru. 
 Pada multimedia yang dikembangkan dalam penelitian adalah berisi 
serangkaian materi daur air dan peristiwa alam yang disajikan menggunakan 
tulisan interaktif, video animasi dan penjelasan, games, lagu tentang daur air, serta 
evaluasi interaktif pada akhir pembelajaran sehingga siswa dapat belajar materi 
daur air dan peristiwa alam . 
2. Manfaat Multimedia Interaktif 
 Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2007:2), menyatakan bahwa 
multimedia bermanfaat dalam proses pembelajaran, karena dapat menjadikan : 
a. Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan 
motivasi belajar.  
b. Bahan pengajaran lebih jelas maknanya sehingga dapat dipahami oleh 
siswa dalam memungkinkan siswa menguasai tujuan pembelajaran 
dengan baik. 
c. Metode mengajar lebih bervariasi.  
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d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, karena tidak hanya 
mendengarkan penjelasan guru tetapi ikut terlibat dalam aktivitas lain 
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. 
 Pada penelitian pengembangan ini memiliki manfaat dalam proses 
pembelajaran, yaitu multimedia yang dikembangkan berisi materi yang tidak 
hanya menampilkan tulisan, namun juga menampilkan gambar, games, lagu 
tentang daur air dan lain-lain yang dapat menarik perhatian siswa sehingga siswa 
termotivasi untuk belajar, selain itu multimedia yang dikembangkan berisi video 
animasi berserta penjelasan  dan video asli dan bentuk nyata dari materi peristiwa 
alam seperti gunung meletus, banjir, tanah longsor, dan gempa bumi sehingga 
siswa tidak hanya mendengar namun juga melihat peristiwa tersebut sehingga 
penjelasan materi lebih jelas. 
 Multimedia ini dapat membantu guru dalam mengajar mata pelajaran IPA 
materi daur air dan peristiwa alam, dan juga multimedia tidak hanya berisi materi 
namun juga games yang dapat dimainkan oleh siswa, lagu tentang daur air yang 
mengadopsi instrumen lagu berjudul satu-satu aku sayang ibu sehingga siswa 
dapat menghafal tahap-tahap daur air melalui lagu tersebut, dan juga evaluasi 
menggunakan skor diakhir penilaian sehingga siswa dapat mengetahui nilai yang 
didapat. 
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3. Elemen-elemen Multimedia Interaktif 
 Multimedia tidak terlepas dari elemen-elemen yang mendukungnya, untuk 
itu harus diperhatikan dan digunakan dalam pengembangan multimedia agar 
media yang dihasilkan sesuai dengan karakteristik yang telah menjadi ketentuan. 
Ada beberapa elemen pendukung multimedia, yaitu: 
a. Teks 
 Teks adalah simbol berupa medium visual yang digunakan untuk 
menjelaskan bahasa latin. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam 
pengunaan teks adalah ukuran huruf, jenis huruf, huruf besar, huruf kecil, 
pemberian warna, spasi, judul, teks, outline, heading, sequencing, list, 
number in text, panjang paragraf, panjang kalimat, panjang kata dan 
mengklarifikasi teks. 
 Perlu diketahui bahwa teks mempunyai banyak kelebihan di dalam 
penggunaannya: pertama, teks dapat digunakan untuk menyampaikan 
informasi yang padat (condensed). Kedua, teks dapat digunakan untuk materi 
yang rumit dan komplek atau penjelasan suatu proses yang panjang. Ketiga, 
teknologi untuk menampilkan teks pada layar komputer relatif lebih 
sederhana dibandingkan teknologi untuk menampilkan media lain. Keempat, 
sangat cocok sebagai media input maupun umpan balik (feedback). 
b. Grafik atau Gambar 
 Grafik adalah suatu medium berbasis visual. Seluruh gambar dua 
dimensi adalah grafik. Apabila gambar di render dalam bentuk tiga dimensi 
(3D), maka tetap disajikan melalui medium dua dimensi. Hal ini termask 
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gambar yang disajikan lewat kertas, televisi maupun layar monitor. Grafik 
bisa saja menyajikan kenyataan (reality) atau hanya berbentuk iconic. Contoh 
grafik yang menyajikan kenyataan adalah foto dan contoh grafik yang 
berbentuk iconic adalah kartun seperti gambar yang biasa dipasang di pintu 
toilet untuk membedakan toilet laki-laki dan perempuan. 
 Grafik terdiri dari gambar diam dan gambar bergerak. Contoh dari 
gambar diam yaitu foto, gambar digital, lukisan dan poster. Gambar diam 
biasa diukur berdasarkan size (sering disebut juga canvas size) dan resolusi. 
Contoh dari gambar bergerak adalah animasi, video, dan film. Selain bisa 
diukur dengan menggunakan size dan resolusi, gambar bergerak juga 
memiliki durasi. 
c. Audio 
 Audio atau medium berbasis suara adalah segala sesuatu yang bisa 
didengar dengan menggunakan inderaa pendengaran. Contoh: narasi, lagu, 
sound effect, back sound. 
d. Interaktivitas 
 Interaktivitas bukanlah medium, interaktivitas adalah rancangan 
dibalik suatu program multimedia. Interaktivitas mengijinkan seseorang 
untuk mengakses berbagai macam bentuk media atau jalur didalam suatu 
program multimedia sehingga program tersebut dapat lebih berarti dan lebih 
memberikan kepuasan bagi pengguna. Interaktiviats dapat disebut juga 
sebagai interface design atau factor deisgn. 
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 Interaktivitas dapat dibagi menjadi dua macam struktur, yakni struktur 
linear dan struktur non linear. Sruktur linear menyediakan satu pilihan 
situasi saja kepada pengguna sedangkan struktur nonliner terdiri dari 
berbagai macam pilihan kepada pengguna. 
e. Warna 
 Penggunaan warna dalam penampilan informasi pada layar tampilan 
merupakan satu isu yang snagat menarik untuk diamati. Pengunaan warna 
yang sesuai dengan penguna akan mempertinggi efektivitas tampilan grafis, 
perlu diketahui bahwa warna dapat meningkatkan interaksi jika 
implementasinya mengikuti prinsip dasar dari penglihatan manusia. 
 Pada program-program aplikasi, seringkali digunakan campuran 
warna yang membuat mata terasa tidak nyaman, karena mata harus selalu 
melakukan penyesuaian dengan warna tampilan yang digunakan. Petunjuk 
penggunaan warna yang efektif dapat ditinjau dari petunjuk aspek 
psikologis, aspek perseptual, dan aspek kognitif. 
 Berikut adalah petunjuk kesesuaian pengunaan warna dan warna-
warna yang bervariasi dengan emosi menurut Ade Koesnandar (2000: 7), 
yaitu warna latar belakang terdiri dari : 
1) Biru tua : warna teks yang disarankan yaitu kuning, orange pucat, putih, 
biru laut. Sedangkan warna teks yang dihindari yaitu orange terang, 
merah, hitam. 
2) Hijau tua : warna teks yang disarankan merah muda, putih. Sedangkan 
warna teks yang dihindari orange terang, merah, hitam. 
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3) Kuning pucat : warna teks yang disarankan yaitu warna biru sedang 
hingga biru tua, hingga ungu tua, hitam. Sedangkan warna teks yang 
dihindari putih, warna-warna terang, warna-warna yang relatif memiliki 
bayangan terang. 
4) Hijau pucat : warna teks yang disarankan hitam, hijau tua. Sedangkan 
warna teks yang dihindari adalah merah, kuning, putih, warna-warna 
yang relatif memiliki bayangan terang. 
5) Putih : warna teks yang disarankan hitam, hingga warna-warna yang 
tidak terlalu gelap. Sedangkan warna teks yang dihindari warna-warna 
terang khususnya warna kuning. 
f. Animasi 
 Menurut Agus Suheri (2006:28-29), animasi merupakan kumpulan 
gambar yang diolah sehingga menghasilkan gerakan, animasi mewujudkan 
ilusi (illusion) bagi pergerakan dengan memaparkan atau menampilkan 
suatu urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit (progressively) pada 
kecepatan yang tinggi. 
 Dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia interaktif sebagai salah 
satu jenis pembelajaran yang menggunakan komputer merupakan media 
yang memiliki unsur lengkap dan dianggap mampu untuk menuangkan 
pesan-pesan yang abstrak kepada pengguna. Untuk itu media ini layak 
dikembangkan. 
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4. Format Multimedia Interaktif 
 Heinich dkk (Bambang Warsita, 2008:140) mengemukakan enam format 
atau bentuk interaksi pembelajaran yang diaplikasikan dalam merancang sebuah 
media pembelajaran interaktif. Format atau bentuk interaksi tersebut, yaitu: a) 
praktik dan latihan (drill and practice); b) tutorial; c) permainan (games); d) 
simulasi (simulation); e) penemuan (discovery); f) pemecahan masalah (problem 
solving). Sedangkan untuk format sajian program media pembelajaran berbasis 
komputer, sebagai berikut: 
a. Tutorial 
 Program ini merupakan program yang dalam penyampaian meterinya 
dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial yang dilakukan 
oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep disajikan 
dengan teks, gambar baik diam atau bergerak, dan grafik.  
b. Drill and Practice 
 Format drill dan practice dimaksudkan untuk melatih pengguna 
sehingga mempunyai kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat 
penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini menyediakan serangkaian 
soal atau pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara acak, sehingga setiap 
kali digunakan maka soal atau pertanyaan yang tampil akan selalu berbeda.  
c. Simulasi 
 Multimedia pembelajaran dengan format simulasi mencoba menyamai 
proses yang dinamis di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan peswat 
terbang, di mana pengguna seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan 
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pesawat terbang, menjalankan usaha kecil, atau pengendalian pembangkit 
listrik tenaga nuklir, dll.  
d. Percobaan atau eksperimen 
 Multimedia dengan format percobaan atau eksperimen hampir mirip 
dengan format simulasi, namun lebih ditujukan pada kegiatan-kegiatan yang 
bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di laboratorium IPA, 
biologi, atau kimia. Program menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, 
kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuai 
petunjuk dan kemudian mengembangkan eksperimen lain berdasarkan 
petunjuk tersebut. 
e. Permainan 
 Format permainan digunakan dalam multimedia dengan bentuk 
permainan tetap mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program ini 
diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil bermain. 
 Multimedia yang dikembangkan dalam penelitian ini akan 
menggunakan dua format yang digabungkan, yaitu tutorial, dan permainan. 
Format tutorial digunakan pada penyampaian materi daur air dan peristiwa 
alam, sedangkan format permainan yaitu pada game menyusun puzzle. 
Penggabungan ini bertujuan agar multimedia yang dikembangkan dapat 
lebih menarik bagi siswa. 
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5. Karakteristik Multimedia Interaktif 
 Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 
komponen lain. Karakteristik multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:  
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 
b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
c. Bersifat mandiri, hal ini berarti bahwa multimedia memberi kemudahan 
dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain (Daryanto, 2010: 53). 
 Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia 
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi sebagai berikut:  
a. Mampu meningkatkan respon pengguna secepat dan sesering mungkin. 
b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 
kecepatan belajarnya sendiri. 
c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan 
terkendalikan (Daryanto, 2010: 53). 
 Berdasarkan uraian di atas, dapat digarisbawahi bahwa dalam 
pembuatan multimedia harus memperhatikan beberapa karakteristik yang 
tidak hanya mempertimbangkan segi teknik multimedia, tapi juga dari segi 
pengguna multimedia. 
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 Pada multimedia yang dikembangkan berpedoman pada karakteristik 
yang telah dijelaskan, yaitu; 1) pada multimedia yang dikembangkan 
menggabungkan unsur audio dan visual pada penyampaian materi daur air 
dan peristiwa alam; 2)bersifat interaktif yang terletak pada materi daur air 
dan peristiwa alam, games dan lagu “daur air”; 3) bersifat mandiri karena 
multimedia yang dikembangkan memberi kemudahan kepada pengguna 
sehingga pengguna dapat mengoperasikan sesuai dengan kehendak masing-
masing. 
6. Teori yang Melandasi Pembelajaran dengan Menggunakan Multimedia 
Interaktif 
 Penggunaan media pembelajaran yang menggunakan audio visual atau 
komputer, dapat membantu untuk meningkatkan interaksi siswa dengan pengajar. 
Oleh sebab itu setiap pengembang dari media pembelajaran, khususnya 
multimedia interaktif harus mengetahui pendekatan-pendekatan dalam belajar 
agar dapat mendesain pembelajaran dengan tepat. Terdapat beberapa teori belajar 
yang melandasi penggunaan komputer dalam pembelajaran, yaitu: 
1) Teori Belajar Behavioristik 
 Teori belajar behavioristik memandang bahwa belajar sebagai 
perubahan yang terjadi pada tingkah laku sebagai akibat adanya interaksi 
antara stimulus dengan respon (Asri Budiningsih, 2005:20). Senada dengan 
itu, Baharudin & Nur Wahyuni (2010:87) menyatakan bahwa teori belajar 
behavioristik memandang belajar sebagai kegiatan yang bersifat mekanistik 
antara stimulus dan respons. 
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 Thorndike (dalam Asri Budiningsih, 2005:21) mengartikan Stimulus 
yaitu apa saja yang dapat merangsang terjadinya kegiatan belajar seperti 
pikiran, perasaan, atau hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui indra. 
Sedangkan respons yaitu reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika 
belajar, yang juga dapat berupa pikiran, perasaan atau gerakan/tindakan. 
Sebagai contoh adalah program pembelajaran teaching machine dan 
pembelajaran berprogram dan program-program lain yang menggunakan 
konsep Stimulus-Respon serta faktor-faktor penguat (Asri Budiningsih, 
2005:24). 
 Konsep teori behavioristik yang paling mendasar yaitu penetapan 
tujuan khusus pembelajaran. Diharapakan dengan tujuan tersebut dapat 
mengubah sikap peserta didik yang dapat diukur. Materi yang padat 
seharusnya dibagi menjadi materi-materi yang lebih sederhana, dalam 
pembelajaran dengan menggunakan multimedia pembelajaran sebaiknya 
disusun menjadi materi yang sederhana kemateri yang lebih kompleks. 
 Beberapa implikasi yang dapat diberikan oleh teori behavioristik 
dalam penelitian pengembanganini yaitu: (1) multimedia yang 
dikembangkan mengaplikasikan konsep stimulus-respon serta faktor-faktor 
penguat yang terletak pada materi daur air dan perstiwa alam (2) multimedia 
mampu mengembangkan stimulus yang diberikan berupa evaluasi yang 
berisi soal-soal tentang daur air dan peristiwa alam; (3) mampu memberikan 
penguatan dengan memberikan skor atau nilai pada jawaban peserta didik 
yang dapat dilihat langsung dengan cara interaktif. 
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2) Teori Belajar Kognitif 
 Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar dari pada 
hasil belajarnya. Aliran teori kognitif memandang kegiatan belajar bukanlah 
sekedar stimulus dan respon yang bersifat mekanistik, tetapi lebih dari itu, 
kegiatan belajar juga melibatkan kegiatan mental yang ada di dalam diri 
individu yang sedang belajar. Oleh karena itu, menurut aliran kognitif 
belajar adalah sebuah proses mental yang aktif untuk mencapai, mengingat, 
dan menggunakan pengetahuan (Baharudin & Nur Wahyuni, 2010:87). 
 Diantara para pakar teori kognitif terdapat tiga pakar yang paling 
terkenal yang memiliki peran besar dalam teori ini yaitu Piaget, Bruner, dan 
Ausubel. Menurut Piaget (Asri Budiningsih, 2005:51), kegiatan belajar 
terjadi sesuai dengan pola tahap-tahap perkembangan tertentu dan umur 
seseorang, serta melalui proses asimilasi, akomodasi dan equilibrasi. 
Sedangkan Bruner (Asri Budiningsih, 2005:51).mengatakan bahwa belajar 
terjadi lebih ditentukan oleh cara seseorang mengatur pesan atau informasi, 
dan bukan ditentukan oleh umur. Proses belajar akan terjadi melalui tahap-
tahap enaktif, ikonik, dan simbolik. Sementara Ausubel (Asri Budiningsih, 
2005:51).mengatakan bahwa proses belajar terjadi jika seseorang mampu 
mengasimilasikan pengetahuan yang telah dimilikinya dengan pengetahuan 
baru. Proses belajar akan terjadi melalui tahap-tahap memperhatikan 
stimulus, memahami makna stimulus, menyimpan dan menggunakan 
informasi yang sudah dipahami. 
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 Ada lima tahapan teori kognitif pada multimedia pembelajaran seperti 
yang dikatakan oleh Mayer (2009:80-84) yaitu: 
a) Selecting Relevant Word 
b) Tahap ini melibatkan perhatian dan berdasarkan kata-kata yang 
ditampilkan secara lisan di multimedia. Jika kata-kata disampaikan 
secara lisan, proses ini dimulai di channel auditory, sedangkan apabila 
kata-kata disampaikan dalambentuk teks, proses ini dimulai di channel 
visual. 
c) Selecting Relevant Image 
 Pada proses ini yang terlibat adalah perhatian dan gambar. Input 
dalam tahap ini adalah gambar-gambar multimedia yang secara jelas masuk 
dalam sensor virtual. Output pada tahap ini adalah sebuah gambar yang 
merupakan hasil kerja pemilihan dari beberapa gambar yang tersedia. Proses 
ini dimulai tidak hanya channel visual, tetapi juga memungkinkan untuk 
menggantikan bagian ini dengan channel auditory. 
d) Organizing Selected Word 
 Pada tahap ini adalah mengorganisasikan kata-kata ke dalam tampilan 
yang berkesinambungan misalnya frase atau kalimat yang bermakna. Input 
dalam tahap ini adalah kata-kata lisan atau frase yang berasal dari pesan 
verbal. Output adalah katakata atau frase yang berkesinambungan atau 
bermakna. 
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e) Organizing Selected Image 
 Pada tahap ini, peserta didik mengorganisasikan gambar yang 
dimaksud di multimedia menjadi satu rangkaian gambar yang 
berkesinambungan atau serangkaian gambar yang bermakna. Inputnya 
adalah gambar-gambar lepas yang masuk kedalam memori siswa dan 
outputnya adalah gambar-gambar yang tersusun rapi serta bermakna. 
f) Integrating word-based and image-based representations 
 Tahap terakhir adalah tahap yang melibatkan hubungan antara word-
based dan image-based presentations. Tahap ini melibatkan perubahan dari 
dua bagian yang berbeda berdasarkan kata dan gambar yang menjadi satu 
bagian yang bermakna. Input tahap ini adalah model verbal dan visual yang 
diproses untuk menghasilkan output yang terintegrasi berdasarkan 
pengetahuan yang dimiliki siswa sebelumnya. 
 Implikasi dari teori kognitif dalam multimedia yang dikembangkan 
yaitu: (1) pada pemilihan  animasi yang variatif mampu mengarahkan 
perhatian (attending), pengharapan (expectancy), dan retrieval; (2) mampu 
menyajikan materi daur air dan peristiwa alam dengan bentuk gambar atau 
sandi (icon), maupun dengan teks dengan tampilan yang variatif sehingga 
pemahaman siswa pada materi tersebut lebih mendalam yang dapat 
disimpan dalam memori dalam waktu yang relatif lama; dan (3) mampu 
memberikan isyarat tambahan dalam rangka mengingat kembali kapabilitas 
yang diperoleh melalui latihan-latihan soal yang dapat dioprasikan secara 
interaktif. 
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3) Teori Belajar Konstruktivistik 
 Teori belajar konstruktivistik berpendapat bahwa pengetahuan 
diperoleh sebagai hasil konstruksi kognitif seseorang atas realitas dunianya 
yang berlangsung terus menerus dan berkesinambungan. Belajar dalam 
perspektif konstruktivistik dimaknai sebagai proses pemecahan konflik yang 
dilakukan secara mandiri, yang tampak melalui pengalaman konkret, kerja 
kolaboratif dan refleksi (Mukminan, dkk, 1998: 29). 
 Implikasi dari teori konstruktivistik pada multimedia interaktif yang 
dikembangkan adalah penggunaan format tutorial yang terdapat pada menu 
utama dan pada materi daur air maupun pada materi peristiwa alam, hal ini 
siswa akan belajar secara mandiri, aktif berfikir mandiri, dan menyusun 
konsep dan memberi makna terhadap sesuatu yang dipelajari. 
C. Kajian Mengenai Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 
1. Pengertian Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
 IPA biasanya disebut dengan kata “sains” yang berasal dari kata “natural 
science”. Natural artinya alamiah dan berhubungan dengan  alam, sedangkan 
science  artinya ilmu pengetahuan. Penggunaan kata “sains” sebagai IPA berbeda  
dengan  pengertian  sosial  science,  educational  science,  political science,  dan  
penggunaan  kata  science  yang  lainnya.  Patta  Bundu  (2006:  9) menjelaskan  
secara  tegas  bahwa  yang  dimaksud  kata  sains  dalam  kurikulum pendidikan di 
Indonesia adalah IPA itu sendiri. Ruang lingkup sains tersebut adalah  sains  
(tingkat  SD),  sains  Biologi,  Sains  Kimia,  Sains  Bumi. 
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 Vessel  dalam  Patta  Bundu  (2006:  9)  mengartikan  IPA  sebagai  suatu  
hal atau apa yang dikerjakan  para ahli sains (Scientist). Vessel dalam Patta Bundu  
(2006:9) mengemukakan “Science is an intellectual search involving inquiry, 
rational  through, and  generalization”.  Hal  yang  dikerjakan  oleh  saintis 
disebut sebagai proses sains, sedangkan hasilnya yang berupa fakta-fakta dan  
prinsip-prinsip disebut dengan produk sains. 
 IPA merupakan kumpulan pengetahuan yang diperoleh tidak hanya produk 
saja tetapi juga mencakup pengetahuan seperti keterampilan dalam hal 
melaksanakan penyelidikan ilmiah. Proses ilmiah yang dimaksud misalnya 
melalui pengamatan, eksperimen, dan analisis yang bersifat rasional. Sedang sikap 
ilmiah misalnya objektif dan jujur dalam mengumpulkan data yang diperoleh. 
Dengan menggunakan prosesdan sikap ilmiah itu saintis memperoleh penemuan-
penemuan atau produk yang berupa fakta, konsep, prinsip, dan teori. 
 Sains menurut Depdiknas (2004:3) adalah ilmu yang mempelajari 
fenomena-fenomena di alam semesta. Sains memperoleh kebenaran tentang fakta 
dan fenomena alam melalui kegiatan empirik yang dapat diperoleh melalui 
eksperimen laboratorium atau alam bebas. Hal ini sesuai dengan yang dinyatakan 
oleh Carin & Sund (1985:4) “Science is the system of knowing about the universe 
through data collected by observation and controlled experimentation”. Sains 
adalah sebuah sistem pengetahuan tentang alam semesta melalui kumpulan data 
dari observasi atau eksperimen. 
 Dari beberapa pendapat tentang IPA tersebut di atas dapat diambil 
kesimpulan dari hakekat IPA yaitu salah satunya sebagai proses dari upaya 
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manusia untuk memahami berbagai gejala alam. Artinya diperlukan suatu cara 
tertentu yang sifatnya analitis, cermat, lengkap serta menghubungkan gejala alam 
yang satu dengan gejala alam yang lain sehingga keseluruhannya membentuk 
sudut pandang yang baru tentang obyek yang diamati oleh siswa. Di sini siswa 
dituntut untuk lebih aktif dan terlibat secara langsung dalam kegiatan proses 
pembelajaran agar mendapatkan hasil belajar yang optimal. 
2. Pembelajaran IPA di SD 
 Pembelajaran IPA di SD tidak terlepas dari disiplin  ilmu dan 
penerapannya  dalam  masyarakat.  Pembelajaran  Ilmu  Pengetahuan  Alam  di 
SD  menekankan  pada  pemberian  pengalaman  belajar  secara langsung melalui 
pengamatan dan pengembangan keterampilan proses serta sikap  ilmiah.  Tujuan  
pembelajaran  Ilmu  Pengetahuan  Alam  adalah  untuk membantu siswa 
memperoleh ide, pemahaman, dan keterampilan (life skill) esensial  sebagai  
warga  negara.  Life  skill  yang  harus  dimiliki  oleh  siswa adalah  kemampuan  
menggunakan  alat  tertentu,  kemampuan  mengamati benda  dan  lingkungan  
sekitar,  kemampuan  mendengarkan,  kemampuan berkomunikasi secara efektif, 
menanggapi dan memecahkan masalah secara efektif. 
 Multimedia yang dikembangkan dalam penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan kemampuan: 
a. Pengetahuan 
 Materi daur air dan peristiwa alam yang disajikan dalam multimedia 
interaktif diharapkan dapat membantu siswa dalam menjelaskan proses daur 
air, menggambar proses daur air, menjelaskan peristiwa alam misalnya 
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banjir, gempa bumi, gunung meletus, dan tanah longsor, dan menjelaskan 
dampak dari peristiwa alam terhadap kehidupan manusia, hewan dan 
lingkungan. 
b. Sikap 
 Materi daur air dan peristiwa alam yang disajikan dalam multimedia 
interaktif diharapkan dapat menumbuhkan sikap pada siswa untuk menjaga 
kebersihan lingkungan, siswa akan lebih bijak dalam penggunaan air 
sehingga tidak boros dalam penggunaannya, siswa dapat lebih waspada 
terhadap peristiwa alam yang terjadi, siswa ikut berkontribusi dalam 
menjaga lingkungan sehingga dapat meminimalisir terjadinya peristiwa 
alam, seperti membuang sampah pada tempatnya sehingga ikut mencegah 
terjadinya banjir. 
c. Keterampilan 
 Multimedia interaktif yang dikembangkan terdapat games berupa 
menyusun siklus daur air dan puzzle, dari games tersebut diharapkan dapat 
meningkatkan keterampilan dalam merespon dengan cepat untuk 
menyelesaikan suatu masalah pada siswa. 
3. Ruang Lingkup Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
 Pembelajaran IPA SD di kelas V memiliki 13 pokok bahasan. Penelitian 
pengembangan ini memilih pokok bahasan pada semester II yaitu materi daur air 
dan peristiwa alam di Indonesia.Materi pertama adalah daur air adalah perputaran 
air yang terjadi di alam secara teratur dan berulang. Daur air memiliki 3 tahap, 
yaitu tahap penguapan/evaporasi, tahap pengendapan/presipitasi, dan tahap 
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pengembunan/kondensasi. Daur air memiliki beberapa faktor yang 
mempengaruhinya, yaitu pencemaran dan penebangan hutan, selain itu terdapat 
upaya untuk menghemat air agar perputaran air terjadi secara teratur, yaitu dengan 
cara menggunakan air seperlunya, menutup keran air bila bak sudah penuh, 
membuat sumur resapan untuk menampung air hujan, dan tidak menutup 
permukaan tanah dengan lapisan yang menghambat peresapan air. 
 Materi kedua adalah peristiwa alam di Indonesia, peristiwa alam yang 
dimaksud adalah yang pertama gempa bumi. Salah satu jenis gempa adalah 
tektonik, gempa tektonik terjadi karena pergeseran permukaan bumi, gempa ini 
dapat mengakibatkan pohon-pohon tumbang, bangunan runtuh, tanah terguncang, 
dan makhluk hidup termasuk manusia menjadi korban. Peristiwa alam yang kedua 
adalah gunung meletus, gunung meletus memuntahkan lava, lahar dan awan panas 
ke sekitarnya. Muntahan gunung yang meletus  mengakibatkan kerusakan yang 
cukup parah. 
 Peristiwa alam yang ketiga adalah banjir, banjirdiawali dengan curah 
hujan yang sangat besar. Jika tidak mendapat cukup tempat untuk menampung 
atau mengalir, air hujan dapat mengakibatkan banjir, penyebab lain terjadinya 
banjir adalah akibat banyaknya sampah yang dibuang kedalam sungai yang 
mengakibatkan menjadi dangkal atau sempit. Peristiwa alam yang terakhir adalah 
tanah longsor, longsor terjadi saat lapisan bumi paling atas dan bebatuan terlepas 
dari bagian utama gunung atau bukit. Hal ini dapat terjadi karena penebangan 
pohon secara liar di daerah lereng yang mampu mengakibatkan ketidakstabilan 
lereng. 
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 Pemilihan materi daur air dan peristiwa alam didasarkan pada 
permasalahan yang terdapat pada latar belakang yakni kurangnya media 
pembelajaran yang dapat menunjang pada materi tersebut.Berikut adalah standar 
kompetensi, kompetensi dasar, indikator, pokok bahasan dan sub pokok bahasan, 
yaitu: 
a. Standar Kompetensi : memahami perubahan yang terjadi di alam 
dan  hubungannya dengan penggunaan sumber daya alam. 
b. Kompetensi Dasar : 
1) Mendeskripsikan proses daur air dan kegiatan manusia yang dapat  
mempengaruhinya. 
2) Mengidentifikasi peristiwa alam yang terjadi di Indonesia dan 
dampaknya bagi makhluk hidup dan lingkungan. 
c. Indikator : 
1) Menjelaskan proses daur air 
2) Menggambar proses daur air (terjadinya hujan)   
3) Menjelaskan peristiwa alam misalnya banjir, gempa bumi, gunung 
meletus, dan tanah longsor 
4) Menjelaskan dampak dari peristiwa alam terhadap kehidupan 
manusia, hewan dan lingkungan 
d. Pokok Bahasan 
1) Proses daur air (terjadinya hujan) dan kegiatan manusia yang dapat 
mempengaruhi daur air 
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2) Peristiwa alam dan dampak dari peristiwa alam terhadap kehidupan 
makhluk hidup 
e. Sub Pokok Bahasan 
1) Proses daur air terdapat 3 tahapan yaitu : evaporasi, presipitasi, dan 
kondensasi 
2) Kegiatan manusia yang dapat mempengaruhi daur air adalah 
penebangan hutan dan pencemaran 
3) Contoh dari peristiwa alam adalah banjir, gempa bumi, gunung 
meletus, dan tanah longsor 
4) Dampak dari peristiwa alam adalah terjadinya kerusakan yang terjadi 
di muka bumi. 
D. Kajian Mengenai Karakteristik Siswa SD Kelas V 
 Siswa Sekolah Dasar kelas V rata-rata memiliki usia antara 10-11 tahun. 
Para ahli menggolongkan anak-anak usia ini berada pada tahap akhir masa kanak-
kanak. Tahap ini ditandai oleh kondisi yang sangat mempengaruhi penyesuaian 
pribadi dan penyesuaian sosial anak. Periode ini juga merupakan periode kritis 
dimana anak diharapkan dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan yang 
dianggap penting demi kehidupannya nanti. 
 Keberhasilan seorang anak untuk menyelesaikan tugas perkembangannya 
sangat dipengaruhi oleh lingkungan keluarga, masyarakat sekitar, dan juga oleh 
lingkungan sekolahnya, termasuk guru. Guru memiliki peran yang sangat penting 
membantu anak menyelesaikan tugas-tugas perkembangannya, misalnya 
pengembangan keterampilan dasar seperti membaca, menulis, dan berhitung. 
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Dalam memberikan pendidikan dan pengajaran kepada anak, guru harus 
memperhatikan aspek-aspek perkembangan anak. Karakteristik perkembangan 
pada masa akhir kanak-kanak tersebut mencakup perkembangan fisik, kognitif, 
bahasa, moral, dan emosi. 
 Terkait dengan pembelajaran IPA menggunakan multimedia interaktif, 
pemilihan tema, tampilan, hingga konten dari multimedia tersebut haruslah 
disesuaikan dengan perkembangan siswa. Pertimbangan didasarkan pada 
perkembangan kognitif. Banyak ahli telah mengidentifikasi perkembangan 
manusia, sejak prenatal hingga dewasa akhir. Piaget dalam Rita Eka Izzaty, dkk. 
(2008: 105) menyebutkan bahwa masa kanak-kanak akhir berada pada tahap 
operasional konkrit. Pada tahap ini cara berpikir anak yang sebelumnya masih 
bersifat konkret, dapat mulai diajak untuk berpikir abstrak. 
 Proses perkembangan kognitif merupakan suatu aktivitas mental yang 
akan ditunjukkan oleh anak dalam perilakunya. Nandang Budiman (2006: 45) 
menyebutkan ciri-ciri perkembangan kognitif siswa pada tahap operasional 
konkret, yaitu:  
“ (1) Mampu beradaptasi dengan gambaran menyeluruh yang merupakan 
kemampuan dalam menyatukan ingatan, pengalaman, dan objek yang 
dialami anak. (2) Mulai memandang sesuatu dari berbagai segi dengan 
mempertimbangkan sudut pandang orang lain. (3) Mampu mengatur urutan 
suatu unsur dari ukuran besar ke kecil dan sebaliknya. (4) Mampu 
mengklasifikasikan suatu objek berdasar kelompok yang sama. (5) Mampu 
berpikir kausalitas, yakni pemahaman anak terhadap penyebab suatu 
peristiwa atau kejadian”. 
 Oleh karena itu, guru sebagai orang tua kedua bagi siswa di sekolah, 
diharapkan sebagai suatu pembimbing yang baik sehingga siswa dapat memenuhi 
tugas perkembangannya.Pengembangan multimedia interaktif pada penelitian ini 
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memperhatikan aspek perkembangan kognitif sehingga diharapkan siswa dapat 
memahami materi proses daur air dengan mudah. 
E. Kerangka Pikir 
 Sejatinya, melalui pembelajaran dan pengembangan potensi diri pada 
pembelajaran IPA siswa akan memperoleh bekal pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap yang diperlukan untuk memahami dan menyesuaikan diri terhadap 
fenomena dan perubahan-perubahan di lingkungan sekitar dirinya. Oleh karena itu 
penting jika IPA diajarkan sejak Sekolah dasar. Mengingat umumnya anak 
Indonesia mulai masuk sekolah dasar pada usia 6-7 tahun dan rentang waktu 
belajar di SD selama 6 tahun maka usia anak sekolah dasar bervariasi antara 6-12 
tahun. Hal ini menjelaskan bahwa anak Sekolah Dasar perkembangan kognitifnya 
meliputi tahap akhir praoperasional sampai awal operasional formal. Untuk anak 
kelas 5 Sekolah dasar masih berada pada masa operasional konkret dimana anak 
akan berfikir logis terhadap objek yang konkret, dengan demikian anak kelas 5 
Sekoah Dasar memerlukan suatu alat bantu (media) untuk pemecahan masalah 
yang bersifat abstrak namun yang ada di lapangan guru kurang maksimal dalam 
memanfaatkan media sehingga anak mengalami kesulitan belajar. 
 Melihat dari uraian diatas dimana anak usia sekolah dasar berada pada 
masa operasional konkret maka kehadiran media sangat penting untuk menunjang 
pembelajaran IPA di kelas 5 Sekolah dasar seperti pada materi proses daur air. 
Ketika anak belajar tentang proses daur air dan peristiwa alam di Indonesia. perlu 
adanya media yang dapat memberikan wawasan dan gambaran nyata tentang 
proses daur air. Permasalahan ini kemudian menjadi alasan peneliti untuk 
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memberikan kontribusi dalam memecahkan masalah tersebut. Peneliti 
memberikan kontribusi melalui pengembangan multimedia interaktif proses daur 
air dan peristiwan alam. Multimedia yang dikembangkan tidak hanya 
menampilkan video tapi juga menampilkan teks, gambar dan suara yang dikemas 
sedemikian rupa sehingga saling terintegrasi menjadi sebuah media yang menarik, 
mudah digunakan serta pesan dapat tersampaikan dengan baik. 
F. Definisi Operasional 
 Untuk menghindari timbulnya kesalahan persepsi terhadap istilah-istilah 
pokok dalam penelitian ini maka perlu diberi istilah sebagai berikut: 
1. Pengembangan 
 Suatu upaya untuk mempersiapkan dan merencanakan secara seksama 
dalam memproduksi, memvalidasi, mengevaluasi, hingga mengemas produk 
dalam suatu bentuk fisik tertentu. 
2. Multimedia interaktif IPA materi daur air dan peristiwa alam untuk siswa 
SD 
 Suatu media pembelajaran yang dibuat menggunakan Adobe Flash 
CS.6 menggunakan bantuan aplikasi lainnya seperti Corel Draw dan 
berbentuk aplikasi software sehingga dapat disimpan dalam kepingan CD 
R/RW (Compact Disc Read/Re-Writable), DVD R/RW (Digital Versalite 
Disc – Read/Re-Writable), maupun flashdisk, berisi materi pembelajaran 
proses daur air dan peristiwa alam untuk siswa SD yang menggunakan 
prinsip interaktif sehingga siswa atau pengguna dapat mengontrol konten 
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dan aplikasi multimediadan dapat diakses atau ditayangkan dengan bantuan 
komputer, dapat digunakan secara mandiri. 
3. Mata Pelajaran IPA 
 IPA merupakan ilmu yang mempelajari gejala/fenomena alam yang 
terjadi. Pembelajaran IPA di SD menekankan pada pemberian pengalaman 
belajar secara langsung melalui pengetahuan pengamatan dan 
pengembangan keterampilan proses serta sikap ilmiah. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Model Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan 
atau Research and Development (R&D). Untuk mendapatkan produk yang sesuai 
tujuan, maka penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan 
Borg & Gall (1983: 772) yang memberikan definisi penelitian dan pengembangan 
pendidikan sebagai berikut: “Educational research and development is a process 
used to develop and validate educational products”. Dari pengertian diatas dapat 
dijelaskan bahwa penelitian dan pengembangan pendidikan adalah proses yang 
digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk pendidikan. 
Dalam penelitian ini dikembangkan produk berupa multimedia interaktif untuk 
mata pelajaran IPA pada siswa kelas V di SD N Kuwaron 1 yang layak dengan 
prosedur pembelajaran di kelas sebagai berikut: 
1. Pengantar multimedia interaktif 
2. Petunjuk penggunaan multimedia interaktif 
3. Pengantar kompetensi dasar pada menu kompetensi 
4. Penjelasan materi daur air pada menu materi berupa tulisan interaktif dan 
video animasi proses daur air 
5. Siswa diberi waktu 10-15 menit untuk memahami materi daur air 
6. Penjelasan materi peristiwa alam pada menu materi berupa video animasi 
gempa bumi, banjir, gunung meletus, dan tanah longsor dengan contoh 
video fakta peristiwa alam 
40 
 
7. Siswa diberi waktu 10-15 menit untuk memahami materi peristiwa alam 
8. Memainkan games berupa game puzzle dan game mengurutkan daur air 
yang terdapat pada menu game dan lagu. 
9. Siswa diberi waktu 5-10 menit untuk memainkan games tersebut. 
10. Penjelasan rangkuman dari semua materi pada menu rangkuman 
11. Siswa diberi waktu 5-10 menit untuk mengingat materi yang sudah 
dipelajari 
12. Siswa menjawab 10 pertanyaan interaktif yang terdapat pada menu 
evaluasi 
13. Siswa diberi waktu 15-20 menit untuk menjawab pertanyaan di menu 
evaluasi 
B. Prosedur Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan dari Borg & Gall 
(1983: 774-786) yang diuraikan sebagai berikut: 
1. Penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi 
2. Melakukan perencanaan (pendefinisan keterampilan, perumusan tujuan, 
penentuan urutan pembelajaran, dan ujia kelayakan terbatas); 
3. Mengembangkan bentuk produk awal (penyiapan materi pembelajaran, 
penyusunan buku pegangan, dan perlengkapan evaluasi); 
4. Melakukan preliminary field testing (data wawancara, observasi dan 
kuisioner dikumpulkan dan dianalisis); 
5. Melakukan revisi terhadap produk utama (sesuai dengan saran-saran dari 
hasil preliminary field testing); 
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6. Melakukan main field testing; 
7. Revisi hasil main field testing; 
8. Melakukan operating field test; 
9. Melakukan revisi terhadap produk akhir (revisi produk seperti yang 
disarankan oleh hasil operating field test) 
10. Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk.  
Langkah-langkah diatas bukanlah langkah baku yang harus diikuti, 
langkah yang diambil pada penelitian ini hanya mengevaluasi media sehingga 
tidak sampai kepada langkah mendesiminasikan dan mengimplementasikan 
produk karena mengingat keterbatasan waktu. Berikut adalah bagan prosedur 
yang ditempuh pada penelitian ini adalah: 
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Penelitian Pendahuluan 
Analisis Pembelajaran 
Menetapkan materi pokok 
Menulis kompetensi 
Menulis kompetensi dasar 
Merumuskan indikator 
keberhasilan 
Menetapkan evaluasi/penilaian 
Pengembangan Desain Software Multimedia 
Pembuatan naskah, 
flowchart, storyboard 
Pengumpulan 
bahan 
Proses pembuatan produk 
Desain Uji Coba Produk 
Evaluasi Tahap I Evaluasi Tahap II Evaluasi Tahap III Evaluasi Tahap IV 
Review Ahli Media 
& Ahli Materi 
Analisis 1 
Revisi I 
Uji coba satu-
satu 
Analisis II 
Revisi II 
Uji coba 
kelompok kecil 
Analisis III 
Revisi III 
Uji coba lapangan 
Analisis IV 
Revisi IV 
Produk Multimedia 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
(Adaptasi Model Borg & Gall, 1983:774-786) 
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 Penjelasan gambar adalah sebagai berikut: 
1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi 
 Penelitian awal sebelum penelitian pengembangan dilaksanakan, 
terlebih dahulu harus dilakukan analisis kebutuhan (needs assesment), yang 
akan menjadi dasar mengapa pengembangan suatu produk diperlukan (Sri 
Atinah, 2004: 3).  Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi 
permasalahan-permasalahan yang ditemukan peneliti dalam analisis 
kebutuhan adalah permasalahan yang terjadi pada mata pelajaran IPA materi 
proses daur air siswa SD Kuwaron 1 kelas V pada tanggal 21 Maret 2016. 
Hal ini menjadi acuan bagi peneliti memilih mata pelajaran tersebut untuk 
dikembangkan sebuah produk guna membantu proses belajar di kelas 
menjadi lebih aktif. 
2. Melakukan analisis pembelajaran. yang dilakukan pada tahap ini adalah: 
a. Menetapkan materi pokok yang dikembangkan 
b. Menulis standar kompetensi materi pembelajaran 
c. Menulis kompetensi dasar yang akan dicapai 
d. Merumuskan indikator keberhasilan 
e. Menentukan alat evaluasi 
3. Mengembangkan software pembelajaran. ada tiga langkah yang 
dilakukan pada tahap ini, yaitu sebagai berikut: 
a. Pembuatan naskah flowchart, dan storyboard. 
b. Mengumpulkan semua materi yang dibutuhkan dalam pembuatan 
multimedia interaktif untuk mata pelajaran IPA SD kelas V. 
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c. Pembuatan produk berupa software multimedia interaktif untuk mata 
pelajaran IPA SD kelas V. 
4. Mengemas produk awal berupa multimedia interaktif untuk mata 
pelajaran IPA SD kelas V dengan menggunakan program Adobe Flash 
CS6, pembuatan transisi, efek, navigasi, dan interaksi, melakukan 
sinkronisasi dan melakukan pengetesan jalannya program, sehingga 
menjadi suatu program pembelajaran yang interaktif, padat dan menarik. 
5. Uji coba produk. Pada tahap ini ada beberapa langkah yang harus dilalui 
antara lain: 
a. Melakukan review kepada ahli materi dan ahli media. 
b. Produk di uji cobakan satu-satu (one to one evaluation) kepada 6 
orang siswa. 
c. Melakukan uji kelompok kecil (small group evaluation) kepada 14 
orang siswa. 
d. Melakukan uji kelompok besar atau lapangan ( field trial) kepada 20 
orang siswa. 
6. Setelah menganalisis hasil penilaian siswa dan melakukan revisi produk 
berdasarkan penilaian siswa, produk akhir multimedia siap untuk 
digunakan. 
C. Uji Coba Produk 
 Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan keefektifan produk multimedia yang 
dihasilkan. Data yang diperoleh dari uji coba digunakan untuk memperbaiki dan 
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menyempurnakan software multimedia yang merupakan produk penelitian ini. 
Dengan uji coba ini kualitas software multimedia yang dkembangkan benar-benar 
telah teruji secara empiris. 
 Berikut adalah penjeabaran mengenai desain uji coba, subjek uji coba, 
jenis data dan teknik analisis data. 
1. Desain Uji Coba 
 Desain uji coba pembelajaran multimedia interaktif IPA yang 
dikembangkan adalah sebagai berikut: 
a. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
 Produk diujicobakan, produk yang diproduksi/dikembangkan harus 
divalidasi oleh minimal 1 orang ahli materi dan 1 orang ahli media. Validasi 
ahli ini dipandang penting untuk dilakukan supaya mendapatkan jaminan 
bahwa produk awal yang dikembangkan layak untuk diujicobakan kepada 
subjek uji coba. Pada tahap validasi ini ahli materi akan memberikan 
penilaian, komentar dan saran terhadap produk yang telah dikembangkan 
dari aspek pembelajaran, dan isi atau materi pembelajaran. Sementara ahli 
media, memberikan penilaian, komentar dan saran terhadap produk yang 
telah dikembangkan dari aspek media. Selanjutnya, peneliti melakukan uji 
coba produk melalui tiga tahapan, yakni uji coba perseorangan (one to one 
evaluation), uji coba kelompok kecil (small-group evaluation), uji coba 
lapangan (field trial). 
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b. Uji Coba Perseorangan (One to One Evaluation) 
 Tujuan uji coba perseorangan (one to one evaluation) adalah untuk 
mendapatkan kekurangan atau kesalahan pada aspek pembelajaran dan 
memperoleh bukti-bukti empirik tentang performance dan reaksi learners 
terhadap isi pembelajaran (Dick and Carey, 2005: 282). Dalam uji coba ini, 
semua data yang diperoleh pada tahap ini (penilaian, komentar, hasil 
pengamatan, dan saran siswa) dikumpulkan dan dianalisis untuk 
perbaikan/revisi produk. Prosedur yang dilakukan seperti yang disarankan 
Arif. S Sadiman (1993: 183) sebagai berikut: 
1) Siswa mendapatkan penjelasan bahwa pengembang telah merancang 
media baru dan ingin mengetahui bagaimana reaksi siswa terhadap 
media tersebut. 
2) Mengusahakan agar siswa relaks dan bebas mengutarakan 
pendapatnya tentang media yang diuji. 
3) Membagikan CD pembelajaran kepada setiap siswa dan 
mempersilahkan siswa menggunakannya. Selama siswa 
menggunakan multimedia interaktif, pengembang mengamati dan 
mencatat reaksi siswa. 
4) Membagikan lembar kuisioner untuk diisi tentang tanggapan siswa 
terhadap produk multimedia yang sudah diujicobakan. 
5) Menganalisis semua informasi yang terkumpul. 
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6) Berdasarkan masukan siswa, produk multimedia dilakukan revisi 
sehingga produk multimedia siap untuk diujicobakan pada kelompok 
kecil. 
c. Uji Coba Kelompok Kecil (Small-Group Evaluation) 
 Tujuan uji coba kelompok kecil (small-group evaluation) adalah 
untuk menentukan efektivitas dan mengidentifikasi learning problem  yang 
masih dimiliki oleh siswa serta mengetahui apakah siswa dapat 
menggunakan media tersebut secara mandiri tanpa berinteraksi dengan guru 
(Dick & Carey, 2005:289). Disamping itu uji coba ini ditunjukkan untuk 
memperoleh data atau informasi yang dapat digunakan untuk memperbaiki 
produk dalam revisi berikutnya (jika diperlukan). Adapun prosedur uji 
cobanya adalah sebagai berikut: 
1) Memberikan penjelasan kepada siswa tentang multimedia yang 
diujicobakan dan memerlukan umpan balik dari siswa untuk 
penyempurnaannya. 
2) Membagikan CD pembelajaran kepada setiap siswa dan 
mempersilahkan siswa menggunakannya. Selama siswa 
menggunakan multimedia pembelajaran, pengembang mengamati 
dan mencatat reaksi siswa serta memberikan bantuan apabila 
diperlukan siswa. 
3) Membagikan lembar kuisioner untuk diisi tentang tanggapan siswa 
terhadap produk multimedia yang sudah diujicobakan. 
4) Menganalisis semua data dan informasi ayng terkumpul. 
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5) Melakukan revisi produk multimedia yang dikembangkan 
berdasarkan data dan informasi dari siswa sehingga produk siap 
untuk diujicobakan pada uji coba lapangan (field trial). 
d. Uji Coba Lapangan (Field Trial) 
 Tujuan uji coba lapangan (field trial) untuk menentukan apakah 
produk multimedia hasil pengembangan memiliki kelayakan, baik 
ditinjauan dari aspek pembelajaran, aspek isi atau materi, maupun aspek 
media / tampilan sehingga layak digunakan. 
 Uji coba produk pada tahap ini melibatkan 20 siswa kelas V. Kelas ini 
diambil karena merupakan kelas majemuk maksudnya kemampuan siswa 
sangat heterogen sehingga kemampuan rendah, sedang, dan terwakili. 
Adapun prosedur pembelajaran pada tahap ini adalah: 
1) Memberikan penjelasan kepada siswa tentang multimedia yang 
diujicobakan dan memerlukan umpan balik dari siswa untuk 
penyempurnaannya. 
2) Membagikan CD pembelajaran kepada setiap siswa dan 
mempersilahkan siswa menggunakannya. Selama siswa 
menggunakan multimedia pembelajaran, pengembang mengamati 
dan mencatat reaksi siswa serta memberikan bantuan apabila 
diperlukan siswa. 
3) Membagikan lembar kuisioner untuk diisi tentang tanggapan siswa 
terhadap produk multimedia yang sudah diujicobakan. 
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4) Merevisi produk multimedia berdasarkan penilaian siswa agar 
supaya kendala bisa diselesaikan dalam produk akhir multimedia ini. 
Produk akhir yang dibuat pada tahapan revisi uji coba lapangan ini 
siap disebarluaskan dan diimplementasikan kepada pengguna. 
2. Subjek Uji Coba 
 Setelah produk multimedia pembelajaran divalidasi dan dinyatakan 
layak oleh (expert judgments) baik ahli media maupun ahli materi, maka 
selanjutnya multimedia pembelajaran tersebut diujicobakan kepada subjek 
uji coba (siswa). Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa-siswi SD 
N Kuwaron 1 kelas V. Kelas ini diambil karena merupakan kelas majemuk 
maksudnya kemampuan siswa sangat heterogen sehingga kemampuan 
rendah, sedang dan terwakili. 
 Mengacu pada pendapat yang dikemukakan oleh Dick & Carey (2005: 
283-291), terdapat tiga tahap uji coba produk yang akan dilakukan dalam 
penelitian ini yakni: 
a. Uji coba perseorangan (one to one with learners) sebanyak 6 orang siswa 
yang representatif (representative learners), 2 siswa mewakili kelompok 
bawah yaitu siswa dengan kemampuan rendah, 2 siswa mewakili 
kelompok tengah yaitu siswa dengan kemampuan sedang, dan 2 siswa 
dengan kemampuan tinggi. 
b. Uji coba kelompok kecil (small-group evaluation) sebanyak 12 siswa 
yang representatif (representative learners), siswa dipilih secara acak 
(random). 
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c. Uji coba lapangan (field trial) sebanyak 20 siswa yang representatif 
(representative of the target population). 
D. Jenis Data 
 Menurut Suharsismi Arikunto (1996: 224) apabila datanya telah terkumpul 
dapat diklasifikasikan menjadi dua kelompok data, yaitu data kuantitatif dan data 
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi ahli, dan uji coba lapangan 
yang berupa penilaian dari subjek uji coba mengenai multimedia interaktif mata 
pelajaran IPA. Sedangkan data kualitatif berupa data hasil analisis kebutuhan, dan 
hasil data validasi ahli, uji coba perseorangan, uji coba kelompok kecil yang 
berupa masukan, tanggapan, kritik, saran dan perbaikan yang berkaian dengan 
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA. 
E. Instrumen Pengumpulan Data 
 Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan 
angket. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 194) angket merupakan sejumlah 
pertanyaan tertulis yang ditujukan kepada responden untuk memperoleh informasi 
tentang diri atau hal-hal yang diketahui responden. Untuk membuat kelayakan 
instrumen angket yang digunakan, ada beberapa langkah-langkah yang ditempuh, 
yaitu sebagai berikut: 
1. Menyusun kisi-kisi instrumen. 
2. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen yang telah dibuat kepada dosen 
pembimbing. 
3. Menyusun butir-butir instrumen berdasarkan kisi-kisi instrumen. 
51 
 
4. Mengkonsultasikan instrumen kepada dosen pembimbing, ahli media dan 
ahli materi hingga mendapatkan instrumen yang telah memperoleh expert 
judgement. 
 Kisi-kisi insterumen yang digunakan pada penelitian ini merupakan 
adaptasi dari Ade Koesnandar (2000:19). Kisi-kisi instrumen tersebut dapat dilihat 
pada tabel di bawah ini. 
a. Kisi-kisi Intrumen untuk Ahli Materi 
 Kisi-kisi instrumen yang akan diberikan kepada ahli materi berisi 
pembelajaran, materi, dan soal yang terdapat pada multimedia yang 
dikembangkan. Berikut adalah kisi-kisi instrumen untuk ahli materi: 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Indikator 
Nomor 
Butir 
1 Kesesuaian materi dengan standar kompetensi 1 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 2 
3 Kejelasan petunjuk belajar 3 
4 Kebenaran uraian materi 4 
5 Kejelasan uraian materi 5 
6 Kesesuaian contoh dengan materi 6 
7 Kesesuaian latihan dengan materi 7 
8 Pemberian umpan balik 8 
9 Interaksi antara subjek belajar terhadap media 9 
10 Kesesuaian tes dengan kompetensi dasar 10 
11 Kebenaran isi materi yang disajikan 11 
12 Kemenarikan materi 12 
13 Pentingnya materi 13 
14 Kemudahan pemahaman materi 14 
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15 Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 15 
16 Konsep yang diberikan dapat dilogika dengan jelas 16 
17 Kesesuaian materi dengan kondisi siswa 17 
18 Tingkat kesulitan soal 18 
 Jumlah 18 
 
b. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
 Kisi-kisi instrumen untuk ahli media diadaptasi dari Ade Koesnandar 
(2000:19). Kisi-kisi instrumen yang akan diberikan kepada ahli media berisi 
komponen desain, isi, gambar, warna, tulisan, dan musik. Berikut adalah 
kisi-kisi instrumen untuk ahli materi: 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No KOMPONEN INDIKATOR 
Nomor 
Butir 
1 DESAIN a. Kemenarikan desain cover 1 
b. Proporsional layout (tata letak teks dan 
gambar) 
2 
c. Desain penempatan tombol navigasi 
(button) 
3 
d. Desain penempatan tulisan 4 
e. Desain penempatan gambar 5 
3 ISI a. Kesesuaian animasi dengan materi 6 
b. Kebebasan memilih materi untuk 
dipelajari 
7 
4 GAMBAR, 
WARNA, DAN 
TULISAN 
a. Kemenarikan pemilihan gambar 8 
b. Kemenarikan pemilihan video animasi 9 
c. Kesesuaian proporsi warna 10 
d. Kesesuaian pilihan background 11 
e. Ketepatan pemilihan jenis tulisan (font) 12 
5 MUSIK a. Kemenarikan musik latar 13 
b. Kejelasan musik/suara 14 
 
Jumlah 14 
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c. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa 
 Kisi-kisi instrumen untuk siswa diadaptasi dari Ade Koesnandar 
(2000:19). Kisi-kisi instrumen yang akan diberikan kepada siswa berisi 
aspek pembelajaran, materi dan media. Berikut adalah kisi-kisi instrumen 
untuk ahli materi: 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa 
No Aspek Indikator Nomor Butir 
1. Pembelajaran 
Kejelasan rumusan kompetensi belajar 1 
Kejelasan petunjuk belajar 2 
Pemberian latihan untuk pemahaman 
konsep 
3 
Penyampaian materi menarik 4 
Kegiatan belajarnya dapat memotivasi 
siswa 
5 
2 Materi 
Kemenarikan materi 6 
Kejelasan bahasa untuk memahami 
materi 
7 
Materinya mudah dipelajari 8 
3 Media 
Kejelasan petunjuk penggunaan media 9 
Kemudahan penggunaan 10 
Jenis dan ukuran huruf 11 
Kualitas tampilan gambar 12 
Daya dukung musik 13 
Jumlah 13 
 
F. Teknik Analisis Data 
 Menurut Suharsimi Arikunto, (1996: 244) teknik analisis data penelitian 
merupakan salah satu langkah yang sangat penting dalam sebuah proses penelitian 
karena di sinilah hasil penelitian akan terlihat. Analisis data mencakup seluruh 
kegiatan mengklarifikasi, menganalisis, memakai dan menarik kesimpulan dari 
semua data yang terkumpul dalam tindakan. Setelah data hasil uji coba terkumpul, 
maka perlu dilakukan pengolahan atau analisis data. 
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 Data kuantitatif skor penilaian ahli materi dan ahli media, dan siswa kelas 
V dianalisis secara deskriptif dengan acuan tabel konversi nilai yang diadaptasi 
dari Sukardjo (2005: 53-54), sehingga menghasilkan pedoman sebagaimana 
disajikan dalam Tabel.4 berikut. 
Tabel 4 Pedoman Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 
Likert 
Nilai Interval Skor Kriteria 
5 X > 4,21 Sangat Baik 
4 3,40 < X ≤ 4,21 Baik 
3 2,60 < X ≤ 3,40 Cukup 
2 1,79 < X ≤ 2,60 Kurang 
1 X ≤ 1,79 Sangat Kurang 
Keterangan: 
Skor Maksimal Ideal : 5  (5 + 1) = 3 
Skor Minimal Ideal  : 1 SB =  (5 – 1) = 0,67 
 Teknik yang digunakan untuk memberikan kriteria nilai kualitas produk 
yang dibuat yaitu data yang diperoleh dari angket instrumen evaluasi ahli dan 
tabel instrumen siswa yang diubah ke dalam angket ini diberikan 5 pilihan untuk 
memberikan tanggapan tentang produk multimedia interaktif untuk mata pelajaran 
IPA yaitu, sangat baik (5), baik (4), cukup (3), kurang (2), dan sangat kurang (1). 
Apabila penilai memberikan tanggapan “sangat baik” pada suatu butir pertanyaan 
tersebut maka diberikan skor sebesar “5”, demikian seterusnya. 
 Untuk mencari skor rata-rata atau mean penilaian terhadap produk dapat 
diperoleh melalui rumus sebagai berikut: 
 =  
Keterangan : 
 = Skor rata-rata 
x = Jumlah skor 
n = Jumlah responden 
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 Tabel 4 merupakan tabel acuan penilaian data yang dihasilkan dari ahli 
media, ahli meteri, dan siswa kelas V. Apabila multimedia interaktif sudah selesai 
direvisi dan sudah diakui kelayakan dari segi ahli media dan ahli materi maka 
dapat diujicobakan ke siswa. Hal ini dilakukan agar media yang dikembangkan 
layak dan berkualitas untuk diaplikasikan kepada siswa. 
 Pengembangan Multimedia Interaktif “Proses Daur Air dan Peristiwa 
Alam” ini dikatakan layak sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas V 
dalam mata pelajaran IPA apabila hasil penilaian uji coba lapangan minimal 
termasuk dalam  kriteria “Baik”. Sehingga hasil penelitian yang diperoleh baik 
dari ahli materi dan ahli media jika hasil skor penelitian dengan kriteria penilaian 
minimal “Baik” maka produk multimedia interaktif  yang dikembangkan sudah 
dianggap baik dan sudah layak untuk digunakan (Estu Miyarso, 2009:69-70). 
Tabel 5 Konversi Skor Skala Likert Pada Tingkat Kelayakan 
Rentang Kriteria Tingkat Kelayakan 
X > 4,21 Sangat baik 
Layak 
3,40 < X ≤ 4,21 Baik 
2,60 < X ≤ 3,40 Cukup 
Tidak Layak 1,79 < X ≤ 2,60 Kurang 
X ≤ 1,79 Sangat kurang 
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BAB IV 
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data Analisis Kebutuhan 
 Pengembangan multimedia mata pelajaran IPA pada materi daur air dan 
peristiwa alam di Indonesia untuk siswa kelas V SD semester II dikembangkan 
berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan dengan cara observasi dan 
wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran IPA dan siswa. Data yang 
diperoleh dari analisis kebutuhan tersebut adalah: 
1. Dari hasil observasi proses pembelajaran, wawancara dengan guru dan siswa 
diperoleh data bahwa buku cetak merupakan sumber belajar utama dalam 
pembelajaran IPA di kelas V SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah. 
2. Proses pembelajaran pada mata pelajaran IPA di kelas V SD Ngegeri 
Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah cenderung didominasi oleh guru sehingga 
kurang terbangun interaksi antar siswa. 
3. Guru menyatakan perlu dikembangkan media pembelajaran berbantuan 
komputer yang dapat memperjelas materi dan mempermudah pemahaman 
siswa terhadap materi pembelajaran sehingga dapat memperlancar belajar 
mengajar. 
4. Siswa memerlukan media yang dapat membantu memahami pembelajaran 
IPA materi daur air dan peristiwa alam yang dapat digunakan sebagai salah 
satu sumber belajar secara individu maupun kelompok. 
 Berdasarkan analisis kebutuhan diatas dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan multimedia mata pelajaran IPA pada materi daur air dan peristiwa 
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alam untuk siswa kelas V SD memang dapat dilakukan dan sesuai dengan 
kebutuhan lapangan di SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah. 
B. Deskripsi Pengembangan Produk dan Hasil Uji Coba 
1. Deskripsi Pengembangan Produk Awal 
 Pengembangan multimedia mata pelajaran IPA pada materi daur air 
dan peristiw alam di Indonesia untuk siswa kelas V SD semester II ini 
mengacu pada arahan/sasaran yang diberikan oleh guru pengampu mata 
pelajaran IPA. Setelah mendapatkan saran/arahan dari guru pengampu mata 
pelajaran IPA maka dilakukan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Mecari dan mengumpulkan bahan-bahan pendukung materi 
 Materi pada multimedia mata pelajaran IPA materi daur air untuk 
siswa kelas V SD semester II ini berupa tulisan interaktif dan video animasi, 
sedangkan pada materi peristiwa alam di Indonesia berupa video animasi 
yang disertai dengan narasi, beserta video fakta yang diunduh dari situs 
youtube.com. Penulisan materi daur air dan animasi peristiwa alam di 
Indonesia dibimbing oleh guru IPA SD Negeri Kuwaron 1, Ibu Utami, S.Pd 
dan ahli materi Bapak Ikhlasul Ardi Nurgoho, M.Pd. Materi pendukung 
yang diambil dari beberapa literatur yang disarankan oleh guru pengampu 
mata pelajaran IPA, yaitu:buku karya Haryanto yang berjudul Sains Untuk 
SD Kelas V. 
b. Menentukan software-software pendukung yang akan dipakai dalam 
pembuatan multimedia. 
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 Software-software yang dipakai untuk membuat multimedia mata 
pelajaran IPA pada materi daur air dan peristiwa alam di Indonesia untuk 
siswa kelas V SD semester II sebagai berikut: 
1) Adobe Flash CS6 
 Adobe Flash CS6 adalah software utama dalam pembuatan 
multimedia pembelajaran untuk mata pelajaran IPA materi daur air dan 
peristiwa alam di Indonesia. 
2) Corel Draw 
 Corel Draw adalah software yang berfungsi untuk membuat gambar 
yang akan dimasukkan dalam Adobe Flash CS6. 
3) Cool Edit Pro 
 Cool Edit Pro adalah software yang berfungsi untuk mengedit 
audio/suara yang akan dimasukkan dalam Adobe Flash CS6. 
4) Any Video Converter 
 Any Video Converter adalah software yang berfungsi untuk 
mengkonvert video berjenis mp4 dalam Adobe Flash CS6. 
5) Mp3 Cuter 
 Mp3 Cuter adalah software yang berfungsi untuk mengedit/memotong 
audio sesuai dengan yang diinginkan. 
6) Video Cuter 
 Software ini berfungsi untuk mengedit/memotong video sesuai dengan 
yang diinginkan. 
c. Pengembangan produk dengan software Adobe Flash CS6 
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 Sebelum memasukkan ke dalam Adobe Flash CS6 maka terlebih 
dahulu menentukan desain model pembelajaran yang akan dipakai. Model 
pembelajaran yang dipakai adalah kombinasi antara multimedia linear dan 
tipe branching. Setelah menentukan semua materi dan model multimedia 
pembelajaran yang akan dipakai maka langkah selanjutnya adalah 
memasukkan materi ke dalam Adobe Flash CS6 untuk kemudian diolah 
menjadi suatu program multimedia pembelajaran untuk mata pelajaran IPA 
kelas V SD. 
 Aspek yang dikembangkan meliputi beberapa hal yang penting yaitu: 
a) Aspek Cover/Sampul 
 Cover didesain dengan menggunakan prinsip keserasian dan 
kekontrasan antara background,tulisan, huruf, tata letak, dan warna. Desain 
cover dibuat menggunakan software Corel Draw. Cover ini didesain 
berdasarkan  prinsip desain grafis yang telah kami dapatkan diperkuliahan 
dan saran dari ahli media demi kemenarikan dan kesesuaian cover tersebut. 
b) Aspek Materi 
 Materi yang disajikan pada multimedia interaktif adalah tentang 
proses daur air dan peristiwa alam di Indonesia pada mata pelajaran IPA 
berdasarkan buku cetak IPA terbitan erlangga dan ditambah dengan soal 
berjumlah 10 soal pilihan ganda. Untuk aspek materi ada beberapa materi 
yang mengalami revisi atas saran ahli materi. 
c) Aspek Gambar 
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 Gambar dikembangkan dengan meletakkan prinsip keserasian, 
kecocokan, kemenarikan dan proposisi ukuran. Penempatan gambar pada 
multimedia interaktif ini menggunakan Adobe Flash CS6 dan Corel Draw. 
Segi gambar ini dikembangkan sesuai ide pengembang dan masukan dari 
ahli media. 
d) Aspek Video 
 Video animasi dikembangkan dengan meletakkan prinsip keserasian, 
kecocokan, kemenarikan dan proposisi ukuran. Penempatan video pada 
multimedia interaktif ini menggunakan Adobe Flash CS6, Any Video 
Converter, dan Video Cuter. Segi video ini dikembangkan sesuai ide 
pengembang dan masukan dari ahli media. 
e) Aspek Teks 
 Teks dikembangkan dengan meletakkan prinsip keserasian, 
kecocokan, kemenarikan, dan proporsi ukuran. Teks dipilih berdasarkan 
jenis font, ukuran huruf, dan warna huruf. Penulisan teks menggunakan 
software Adobe Flash CS6. Segi teks ini dikembangkan sesuai dengan ide 
pengembang dan masukan dari siswa dan ahli media. 
f) Aspek Suara 
 Segi suara dikembangkan berdasarkan prinsip kejernihan, kesesuaian, 
kemenarikan, dan intonasi. Perekam suara dan pengeditan audio, video 
menggunakan Mp3 Cuter, Any Converter, dan Adobe Flash CS6 untuk 
disesuaikan dengan teks pada multimedia interaktif tersebut. Segi suara ini 
dikembangkan sesuai ide pengembang dan saran dari siswa dan ahli media. 
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g) Aspek Animasi 
 Animasi dikembangkan dengan memperhatikan selera siswa yaitu 
siswa SD yang suka dengan gambar-gambar kartun, sehingga digunakan 
beberapa karakter kartun yang dibuat sendiri oleh pengembang. Pembuatan 
animasi menggunakan Adobe Flash CS6. Segi animasi dikembangkan 
sesuai dengan ide pengembang, searching di internet dan saran dari ahli 
media. 
h) Segi interaktif 
 Segi interaktif dikembangkan untuk menimbulkan respon dari siswa 
setelah adanya stimulus yang dihasilkan dari media tersebut, hal ini juga 
menambah kemenarikan media dengan membuat menu-menu navigasi yang 
interaktif, membuat kata-kata yang ada dalam media menggunakan kalimat-
kalimat tanya sehingga membuat siswa tertarik. Segi interaktif ini 
dikembangkan berdasarkan ide pengembang dan saran dari ahli media. 
 Penyajian multimedia diawali dengan opening intro yang berisi judul 
media yaitu daur air dan peristiwa alam untuk kelas V SD dan petunjuk 
penggunaan multimedia yang berupa tombol-tombol yang digunakan dalam 
multimedia ini. Setelah melalui opening intro maka langsung masuk ke 
dalam menu utama. Tampilan menu utama berisi: 
 
1) Kompetensi 
Pada menu ini terdapat penjelasan kompetensi yaitu standar kompetensi 
2) Materi 
62 
 
Pada menu ini terdapat penjelasan materi daur air yang terdapat 3 tahap 
dan peristiwa alam seperti banjir, gempa bumi, gunung meletus dan tanah 
longsor. 
3) Games dan Lagu 
Menu ini terdapat 2 games yaitu games mix and match dan games puzzle, 
kemudian lagu tentang daur air yang mengadopsi instrumen lagu satu-
satu aku sayang ibu. 
4) Rangkuman 
Menu ini berisi beberapa rangkuman yang ada dalam materi daur air dan 
peristiwa alam. 
5) Evaluasi 
Menu ini diawali dengan memasukkan nama pengguna kemudian 
dilanjut mengerjakan soal yang berjumlah 10 butir, dengan format 
pilihan ganda, setiap soal terdapat 5 pilihan jawaban dan diakhiri dengan 
skor yang diperoleh. 
6) Profil 
Pada menu ini terdapat informasi profil pengembang multimedia 
interaktif, pembimbing, ahli media dan ahli materi. 
7) Menu Musik 
Pada menu ini terdapat beberapa pilihan musik yang bisa digunakan 
sesuai dengan keinginan siswa. Kemudian tombol mute untuk 
mendiamkan suara musik. 
8) Tombol keluar atau exit 
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Link ini jika diklik maka akan menampilkan ucapan terima kasih, dilanjut 
dengan referensi buku yang digunakan dalam membuatan membuat 
multimedia mata pelajaran IPA materi daur air dan peristiwa alam. 
Terdapat 3 referensi yang dipakai yaitu buku terbitan erlangga, buku 
terbitan Depdikbut, dan buku terbitan Yudhistira, setelah itu mucul logo 
UNY dan diakhiri dengan keluar dari program secara otomatis. 
 Setelah menyelesaikan pembuatan produk makan langkah selanjutnya 
yaitu melakukan validasi ahli media, ahli materi, dan uji coba lapangan kepada 
siswa sebagai pengguna. Uji coba kepada siswa dilakukan tiga tahap, yaitu uji 
coba perseorangan yang dilakukan oleh 6 siswa, uji coba kelompok kecil 
dilakukan sebanyak 12 siswa, dan uji coba lapangan yang dilakukan sebanyak 20 
siswa. 
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2. Deskripsi Data Validasi Ahli dan Pengembangan Produk Awal 
a. Ahli Materi 
 Ahli materi menilai media dari aspek pembelajaran dan isi materi. 
Penilaian dari ahli materi ini akan dijadikan acuan untuk merevisi produk 
sebelum dilakukan uji coba lapangan. Ahli materi yang menjadi validator 
dalam penelitian ini adalah bapak Ikhlasul Ardi Nugroho, M.Pd. Beliau 
adalah dosen Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Fakultas 
Ilmu Pendidikan (FIP) Universitas Negeri Yogyakarta (UNY). 
Konsultasi dengan ahli materi ini dilakukan sebanyak 2 kali. Pelaksanaan 
konsultasi dilaksanakan pada tanggal 6 april dan 14 april 2016 bertempat 
di ruang kantor jurusan PGSD FIP ruang kelas 202 gedung baru UNY 
Kampus Wates. 
 Data hasil validasi ahli materi diperoleh dengan cara memberikan 
prototype awal produk yang disertai dengan hardcopy materi kepada ahli 
materi, kemudian ahli materi memberikan penilaian, saran, dan komentar 
terhadap multimedia pembelajaran ini dari aspek pembelajaran dan isi 
dengan cara mengisi angket yang telah disediakan. Penilaian materi pada 
multimedia interaktif ini menggunakan skala penilaian sebagai berikut: 5 
= sangat baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang. 
1) Penilaian Ahli Materi Tahap 1 Terhadap Kualitas Produk Media yang 
Dikembangkan 
 Penilaian aspek ini dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana 
penilaian ahli materi mengenai berbagai hal yang menyangkut aspek 
65 
 
pembelajaran dari produk multimedia pembelajaran untuk mata pelajaran 
IPA SD kelas V. Dengan pedoman penilaian ini, pengembang akan 
mengetahui perlu tidaknya dilakukan revisi. 
 Pada tahap pertama ahli materi hanya merevisi isi materi dan 
mengganti beberapa gambar yang tidak sesuai dengan materi, dan 
mengganti video pada materi peristiwa alam. 
 Berdasarkan dari data tersebut maka pengembang melakukan revisi 
sesuai dengan saran ahli materi. Berikut revisi produk menurut saran ahli 
materi pada konsultasi tahap pertama. 
a. Tata tulis dan gambar animasi 
 Gambar 2. dapat dilihat bahwa kalimat :dan tidak menutupi 
permukaan tanah dengan lapisan yang menghambat peresapan air” dan 
animasi yang dipilih kurang mendeskripsikan materi sehingga ahli materi 
menyarankan untuk mengganti dengan kalimat “dan memberikan tempat 
untuk peresapan air” dan animasi yang lebih menggambarkan kalimat 
tersebut yang dapat dilihat pada gambar 3. 
     
Gambar 2. Tata tulis dan gambar 
animasi sebelum direvisi 
Gambar 3. Tata tulis dan gambar 
animasi sesudah direvisi 
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b. Mengganti gambar 
 Pada gambar 4. dapat dilihat pada gambar sumur resapan yang 
berbentuk gambar animasi kurang bisa memberikan pemahaman 
kangsung kepada siswa sehingga ahli materi menyarankan untuk 
meengganti gambar fakta dari sumur resapan yang dapat dilihat pada 
gambar 5. 
     
Gambar 4. Gambar sumur resapan 
sebelum direvisi 
Gambar 5. Gambar sumur resapan 
sesudah direvisi 
c. Letak sub bab 
 Pada gambar 6. kurang memperjelas sub bab materi sehingga ahli 
materi menyarankan untuk mengubah tata letak sub bab untuk 
memperjelas dan untuk memahami materi yang ada dalam multimedia 
interaktif. Revisi berdasarkan saran ini dilakukan dengan memperbaiki 
letak sub bab yang sesuai dengan materi yang ada. 
  
67 
 
     
Gambar 6. Letak sub bab sebelum 
direvisi 
Gambar 7. Tata tulis sub bab 
setelah direvisi 
 Penilaian ahli materi pada tahap I tidak dilakukan pengisian 
angket. Konsultasi yang dilakukan pada tahap ini hanya menyerahkan 
prototype lalu merevisi multimedia. 
2) Penilaian Ahli Materi Tahap II Terhadap Kualitas Produk Media yang 
Dikembangkan 
 Produk multimedia interaktif untuk mata pelajaran IPA sudah 
dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran ahli materi pada tahap 
pertama, maka dilanjut dengan konsultasi tahap kedua. Berikut hasil 
penilaian pada konsultasi tahap kedua. Hasil tersebut dapat dilihat pada 
tabel berikut: 
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Tabel 6. Hasil Data Validasi Ahli Materi Tahap II Terhadap Aspek Pembelajaran 
dan Isi 
No Indikator 
Skor Penilaian 
5 4 3 2 1 
1 
Kesesuaian materi dengan standar kompetensi 
 √    
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi 
dasar 
 √    
3 Kejelasan petunjuk belajar √     
4 Kebenaran uraian materi √     
5 Kejelasan uraian materi  √    
6 Kesesuaian contoh dengan materi √     
7 Kesesuaian latihan dengan materi √     
8 Pemberian umpan balik  √    
9 Interaksi antara subjek belajar terhadap media √     
10 Kesesuaian tes dengan kompetensi dasar  √    
11 Kebenaran isi materi yang disajikan  √    
12 Kemenarikan materi √     
13 Pentingnya materi √     
14 Kemudahan pemahaman materi √     
15 Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten  √    
16 Konsep yang diberikan dapat dilogika dengan 
jelas 
 √    
17 Kesesuaian materi dengan kondisi siswa  √    
18 Tingkat kesulitan soal  √    
 Jumlah 40 40 0 0 0 
 Total Jumlah 80 
 Rata-rata 4,40 
 
 Data dari tabel 6. di atas adalah hasil penilaian ahli materi terhadap 
produk multimedia interaktif pada tahap kedua, dapat diketahui jumlah skor 
80 dan rerata 4,40.  Rerata tersebut dikonversikan dalam data kualitatif 
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maka multimedia interaktif tersebut termasuk dalam katergori “sangat 
baik” sehingga layak untuk diuji cobakan. 
d. Ahli Media 
 Ahli media menilai media dari komponen desain, isi, gambar, warna, 
dan tulisan, serta musik. Penilaian dari ahli media ini akan dijadikan acuan 
untuk merevisi produk sebelum dilakukan uji coba lapangan. Ahli media 
yang menjadi validator pada penelitian ini adalah bapak Deni Hardianto, 
M.Pd. Beliau adalah dosen program studi Teknologi pendidikan (TP), 
Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan (KTP), FIP UNY. Konsultasi 
dengan ahli media ini dilakuykan sebanyak tiga tahap. Pelaksanaan 
konsultasi tahap pertama dilaksanakan pada tanggal 22 april 2016. 
Konsultasi tahap kedua dilaksanakan pada tanggal 29 april 2016, yang 
konsultasi ketiga dilaksanakan tanggal 3 mei 2016 bertempat di kantor 
jurusan KTP. 
 Data validasi diperoleh dengan cara memberikan angket yang 
mencakup komponen desain, isi gambar warna, dan tulisan serta musik. 
Ahli media mencoba produk dengan didampingi oleh pengembang, 
sehingga ahli media dapat menanyakan langsung hal-hal yang berkaitan 
dengan produk yang dikembangkan dan dapat langsung memberikan 
masukan berupa komentar dan saran kepada pengembang yang nantinya 
akan digunakan sebagai pedoman untuk melakukan revisi terhadap produk 
yang dikembangkan. Penilaian multimedia interaktif ini menggunakan skala 
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penilaian sebagai berikut: 1 = sangat kurang, 2 = kurang, 3 = cukup, 4 = 
baik, dan 5 = sangat baik. 
1) Penilaian Ahli Media Tahap I Terhadap Kualitas Produk Media yang 
Dikembangkan 
 Berikut adalah revisi produk menurut saran ahli media pada konsultasi 
tahap pertama: 
1. Teks pada materi peristiwa alam diganti dalam bentuk gambar yang 
dianimasi dan dinarasikan sesuai dengan materi 
2. Menambah alur frame dan slide 
3. Memperbaiki gambar animasi 
4. Mengganti video pada gunung meletus 
 Selain memberikan penilaian, komentar, dan saran ahli materi juga 
memberikan pernyataan baik atau tidaknya produk ini diproduksi dan diuji 
cobakan. Ahli media menyatakan bahwa produk multimedia interaktif ini 
layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran. 
 Berdasarkan data diatas, maka pengembang  melakukan revisi sesuai 
dengan saran dari ahli media. Berikut realisasi revisi produk menurut saran 
ahli media pada konsultasi tahap pertama: 
1. Teks pada materi peristiwa alam diganti dalam bentuk gambar yang 
dianimasi dan dinarasikan sesuai dengan materi. 
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 Teks pada gambar 8. terlalu penuh materi peristiwa alam sehingga ahli 
media menyarankan untuk mengganti dengan gambar animasi yang 
dianarikan sesuai dengan materi yang dapat dilihat pada gambar 9. 
    
Gambar 8. Tampilan materi peristiwa 
alam sebelum direvisi 
Gambar 9. Tampilan materi peristiwa 
alam sesudah direvisi 
 
2. Menambah alur frame dan slide 
 Pada gambar 10. alur frame dan slide kurang memperjelas petunjuk 
pada materi sehingga ahli media menyarankan untuk menambah alur frame 
dan slide untuk memperjelas petunjuk pada materi yang sedang 
dioperasikan agar pengguna fokus mempelajari materi hanya dengan tombol 
yang tersedia yang bisa dilihat pada gambar 11. 
   
Gambar 10. Frame dan slide sebelum 
direvisi 
Gambar 11. Frame dan Slide sesudah 
direvisi
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3. Memperbaiki gambar animasi 
 Pada gambar 12. animasi yang dipilih kurang menggambarkan pada 
penjelasan untuk menutup keran sehingga ahli media menyarankan untuk 
mengganti gambar animasi yang lebih menggambarkan sedang menutup 
keran, perubahan tersebut dapat dilihat pada gambar 13. 
    
Gambar 12. Animasi sebelum direvisi Gambar 13. Animasi sesudah direvisi
4. Mengganti video pada gunung meletus 
 Pada gambar 14. video gunug meletus kurang sesuai dan masih 
menggabung teks sehingga screen atau layar terlihat penuh, maka ahli 
media menyarankan untuk mengganti video gunung meletus dan 
memisahkan dengan teks agar siswa dapat memusatkan perhatian pada 
video tersebut yang dapat dilihat pada gambar 15. 
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Gambar 14. Video gunung meletus 
sebelum di revisi 
Gambar 15. Video gunung meletus 
sesudah direvisi
 Penilaian ahli media pada tahap I tidak dilakukan pengisian angket. 
Konsultasi yang dilakukan pada tahap pertama hanya menyerahkan 
prototype lalu merevisi multimedia. 
2) Penilaian Ahli Media Tahap II Terhadap Kualitas Produk Media yang 
Dikembangkan 
 Produk multimedia interaktif yang sudah dilakukan revisi sesuai 
dengan komentar dan saran dari ahli media pada tahap pertama, kemudian 
dilakukan validasi ahli media tahap II pada tanggal 29 april 2016 di ruang 
dosen Jurusan KTP. 
a) Hasil penilaian dari ahli media tahap II 
Hasil penilaian dari ahli media tahap II bisa dilihat pada tabel berikut ini: 
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Tabel 7. Hasil Data Validasi Ahli Media Tahap II 
N
o 
KOMPONE
N 
INDIKATOR 
Skor Penilaian 
5 4 3 2 1 
1 DESAIN a. Kemenarikandesain cover √     
b. Proporsional layout 
(tataletakteksdangambar) 
  √   
c. Desainpenempatantombolnavigasi 
(button) 
  √   
d. Desainpenempatantulisan   √   
e. Desainpenempatangambar    √  
3 ISI a. Kesesuaiananimasidenganmateri    √  
b. Kebebasanmemilihmateriuntukdipelaj
ari 
 √    
4 GAMBAR, 
WARNA, 
DAN 
TULISAN 
a. Kemenarikanpemilihangambar   √   
b. Kemenarikanpemilihan video animasi   √   
c. Kesesuaianproporsiwarna   √   
d. Kesesuaianpilihanbackground  √    
e. Ketepatanpemilihanjenistulisan (font)   √   
5 MUSIK a. Kemenarikanmusiklatar   √   
b. Kejelasanmusik/suara  √    
Jumlah 
5 1
2 
2
4 
4  
Total Jumlah 45 
Rata-rata 3,21 
 
 Data hasil tabel 7 diata dapat dinilai dari ahli media pada tahap II 
mendapat jumlah skor 45 dan skor rerata 3,21, rerata tersebut termasuk 
dalam kategori “cukup”. Menurut Estu Miyarso (2009:69-70) kategori 
cukup pada tingkat kelayakan termasuk dalam tidak layak. Hal ini 
dikarenakan pada desain penempatan gambar kurang proporsional, selain itu 
pada kesesuaian animasi dengan materi kurang 
menggambarkan/mendeskripsikan materi yang dipaparkan sehingga perlu 
adanya perbaikan/revisi. 
 Setelah melakukan penilaian tahap kedua ini ahli media memberikan 
komentar dan saran tambahan. Komentar dan saran tersebut adalah 
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perbaikan rintik hujan pada materi tanah longsor. Pada gambar 16. dapat 
dilihat bahwa animasi rintik hujan terlalu penuh dan tidak menggambarkan 
hujan sehingga ahli media menyarankan untuk mengganti animasi yang 
lebih menggambarkan rintik hujan yang dapat dilihat pada gambar 17. 
   
Gambar 16. Rintik hujan sebelum 
direvisi 
Gambar 17. Rintik hujan sesudah 
direvisi
1. Penilaian Media Tahap III Terhadap Kualitas Produk yang 
Dikembangkan 
 Produk multimedia interaktif yang sudah dilakukan revisi sesuai 
dengan saran dan komentar dari ahli media pada tahap kedua, dilanjutkan 
dengan validasi ahli media pada tahap ketiga yang dilaksanakan pada 
tanggal 3 mei 2016 di ruang dosen Jurusan KTP. 
a) Hasil penilaian dari ahli media pada tahap III bisa dilihat pada tabel 
berikut ini : 
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Tabel 8. Hasil Data Validasi Ahli Media Tahap III 
N
o 
KOMPONE
N 
INDIKATOR 
Skor Penilaian 
5 4 3 2 1 
1 DESAIN f. Kemenarikandesain cover √     
g. Proporsional layout 
(tataletakteksdangambar) 
 √    
h. Desainpenempatantombolnavigasi 
(button) 
 √    
i. Desainpenempatantulisan  √    
j. Desainpenempatangambar  √    
3 ISI c. Kesesuaiananimasidenganmateri   √   
d. Kebebasanmemilihmateriuntukdipelaj
ari 
√     
4 GAMBAR, 
WARNA, 
DAN 
TULISAN 
f. Kemenarikanpemilihangambar  √    
g. Kemenarikanpemilihan video animasi   √   
h. Kesesuaianproporsiwarna  √    
i. Kesesuaianpilihanbackground  √    
j. Ketepatanpemilihanjenistulisan (font)  √    
5 MUSIK c. Kemenarikanmusiklatar  √    
d. Kejelasanmusik/suara  √    
Jumlah 
1
0 
4
0 
6   
Total Jumlah 56 
Rata-rata 4,0 
 
 Berdasarkan validasi media pada tahap III, dari Tabel 8. Pada aspek 
tampilan mendapatkan jumlah skor 56 dan rerata skor sebesar 4,0. Rerata 
tersebut termasuk dalam kategori “baik”. 
 Setelah melakukan penilaian tahap ketiga ini ahli media sudah tidak 
memberikan komentar dan saran, karena ahli materi merasa bahwa 
multimedia sudah layak diuji cobakan tanpa revisi. 
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3. Deskripsi Data Hasil Uji Coba 
 Dalam penelitian ini dilakukan 3 uji coba yaitu uji coba perseorangan, uji 
coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Uji coba perseorangan bertujuan 
untuk mendapatkan kekurangan atau kesalahan pada aspek pembelajaran dan isi 
sehingga terdapat perbaikan/revisi produk. Uji coba kelompok kecil bertujuan 
untuk menentukan efektivitas dan mengidentifikasi masalah pembelajaran yang 
masih dimiliki oleh siswa serta mengetahui  apakah siswa dapat menggunakan 
media tersebut secara mandiri tanpa berinteraksi. Uji coba lapangan bertujuan 
untuk menentukan apakah produk multimedia hasil pengembangan memiliki 
kelayakan, baik ditinjau dari aspek pembelajaran, aspek isi atau materi, maupun 
aspek media/tampilan sehingga layak digunakan. Hasil uji coba dalam penelitian 
dapat dilihat dari Tabel 9 berikut: 
Tabel 9. Nilai Rerata Hasil Uji Coba 
No Keterangan Nilai Kategori 
1 Uji Coba Perseorangan 3,97 Baik 
2 Uji Coba Kelompok Kecil 4,52 Sangat Baik 
3 Uji Coba Lapangan 4,7 Sangat Baik 
 
a. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Perseorangan 
 Uji coba perseorangan terhadap produk multimedia interaktif ini dilakukan 
setelah media divalidasi oleh ahli media dan ahli materi serta mendapatkan 
rekomendasi layak untuk diuji cobakan di lapangan. Uji coba perseorangan 
produk multimedia interaktif ini melibatkan 6 orang siswa SD Negeri Kuwaron 1. 
Pelaksanaan uji coba perseorangan dilakukan pada tanggal 6 mei 2016 di ruang 
kelas V SDN Kuwaron 1. Teknis pelaksanaan uji coba perseorangan sebagai 
berikut: 
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a) Peneliti memberikan penjelasan kepada siswa tentang multimedia 
interaktif yang akan diuji cobakan. 
b) Peneliti memberikan penjelasan kepada siswa tentang pengisian 
angket 
c) Peneliti mempersilahkan siswa untuk menggunakan multimedia 
interaktif yang sudah dipersiapkan. Selama siswa mnggunakan 
multimedia interaktif peneliti memberikan bantuan apabila diperlukan. 
1. Hasil Uji Coba Perseorangan 
 Penilaian yang sudah dilakukan oleh siswa terhadap multimedia 
interaktif, selanjutnya dilakukan analisis data yang sudah diperoleh. 
 Berdasarkan Tabel 9. diatas, hasil data yang diperoleh menunjukkan  
rerata 3,97. Hal tersebut sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke 
data kualitatif termasuk dalam kategori “baik”. 
a) Hasil Data Observasil Uji Coba Perseorangan 
 Hasil pengamatan peneliti pada saat siswa menggunakan multimedia 
interaktif antara lain: 
1. Siswa tertarik terhadap multimedia interaktif mata pelajaran IPA 
materi daur air dan peristiwa alam. 
2. Siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan multimedia 
interaktif. 
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b) Saran 
 Siswa diminta menilai multimedia interaktif, selain itu siswa juga 
diminta untuk mengisi kolom komentar dan saran. Secara umum komentar 
dan saran yang diberikan bersifat positif, seperti berikut: 
1. Program multimedia interaktif ini menarik dan tidak membosankan 
2. Multimedia interaktif ini dapat membantu mempelajari materi daur air 
dan peristiwa alam 
c) Revisi 
 Selain komentar positif pada kolom komentar ditemukan saran yang 
memerlukan perbaikan atau revisi yaitu untuk menaikkan volume dari 
multimedia tersebut dikarenakan pada saat uji coba perseorangan dilakukan, 
siswa kurang mendengar suara/musik dalam multimedia. 
 Jadi dapat disimpulkan dari hasil uji coba perseorangan ini, peneliti 
hanya merevisi bagian musik untuk menaikkan volume dalam multimedia. 
Revisi ini dilakukan sebagai acuan untuk melakukan uji coba kelompok 
kecil dan diharapkan hasilnya akan lebih maksimal. 
b. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
 Uji coba kelompok kecil terhadap produk multimedia interaktif ini 
dilakukan setelah peneliti melakukan uji coba perseorangan dan telah melakukan 
revisi dari komentar dan saran saat uji coba perseorangan dilakukan. Pada uji coba 
perseorangan masih terdapat dalam kriteria baik, maka peneliti melakukan 
perbaikan yang diharapkan akan mempunyai kriteria yang sangat baik. Uji coba 
kelompok kecil terhadap produk multimedia interaktif ini melibatkan 12 orang 
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siswa kelas V SDN Kuwaron 1. Pelaksanaan uji coba kelompok kecil dilakukan 
pada tanggal 13 mei 2016 di kelas V SDN Kuwaron 1. Teknis pelaksanaan uji 
coba kelompok kecil sebagai berikut: 
1. Peneliti memberikan penjelasan kepada siswa tentang multimedia 
interaktif yang akan diuji cobakan. 
2. Peneliti memberikan penjelasan kepada siswa tentang pengisian angket. 
3. Peneliti mempersilahkan siswa untuk menggunakan multimedia interaktif 
yang sudah dipersiapkan. Selama siswa menggunakan multimedia 
interaktif peneliti mengamati siswa dan memberikan bantuan apabila 
diperlukan. 
1) Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
 Penilaian yang dilakukan siswa terhadap produk multimedia, selanjutnya 
dilakukan analisis data untuk mengetahui hasil. 
 Berdasarkan Tabel 9. Hasil data yang diperoleh memperoleh rerata 4,52. 
Retata tersebut sesuai dengan konversi data kuantitatif ke data kualitatif termasuk 
dalam kategori “sangat baik”. 
a) Hasil Data Observasi Uji Coba Kelompok Kecil 
 Hasil pengamatan peneliti pada saat siswa menggunakan multimedia 
interaktif antara lain: 
1. Siswa tertarik terhadap multimedia interaktif mata pelajaran IPA 
materi daur air dan peristiwa alam 
2. Siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan multimedia 
interaktif. 
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b) Saran 
 Siswa diminta menilai multimedia interaktif, selain itu siswa juga 
diminta untuk mengisi kolom komentar dan saran. Secara umum komentar 
dan saran yang diberikan bersifat positif, seperti berikut: 
1. Contoh gambar, animasi, video, dan lagu tentang daur air pada 
multimedia interaktif membantu siswa untuk lebih mudah memahami 
materi daur air dan peristiwa alam. 
2. Kebebasan dalam memilih materi untuk dipelajari sehingga siswa 
lebih tertarik dan tidak bosan untuk belajar. 
c) Revisi 
 Dari hasil uji coba kelompok kecil ini tidak ditemukan kendala atau 
kesalahan yang fatal. pada kolom komentar dan saran ditemukan 
saran/komentar yaitu pada musik di lagu daur air kurang pas dengan gambar 
yang ditampilkan sehingga perlu perbaikan atau revisi. jadi dapat 
disimpulkan dari hasil uji coba kelompok kecil ini, hanya merevisi bagian 
lagu daur air untuk menyamakan antara lagu yang sedang dinyanyikan 
dengan gambar yang ditampilkan sudah sesuai. Revisi ini dilakukan sebagai 
acuan untuk melakukan uji coba kelompok lapangan dan diharapkan 
hasilnya akan lebih maksimal. 
  
82 
 
c. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Lapangan 
 Uji coba lapangan terhadap produk multimedia interaktif ini dilakukan 
setelah peneliti melakukan uji coba kelompok kecil. uji coba lapangan terhadap 
produk multimedia interaktif ini melibatkan 20 orang siswa kelas V SD Negeri 
Kuwaron 1. Pelaksanaan uji coba lapangan dilakukan pada tanggal 20 mei 2016 di 
ruang kelas V SD Negeri Kuwaron 1. Teknis pelaksanaan uji coba lapangan 
sebagai berikut: 
1. Peneliti memberikan penjelasan kepada siswa tentang multimedia 
interaktif yang akan diuji cobakan. 
2. Peneliti memberikan penjelasan kepada siswa tentang pengisian angket. 
3. Peneliti mempersilahkan siswa untuk menggunakan multimedia interaktif 
yang sudah dipersiapkan. Selama siswa menggukan multimedia interaktif 
peneliti mengamati siswa dan memberikan bantuan apabila diperlukan. 
1) Hasil Uji Coba Lapangan 
 Penilaian yang dilakukan siswa terhadap produk multimedia, selanjutnya 
dilakukan analisis data untuk mengetahui hasil. Berdasarkan Tabel 9. hasil data 
yang diperoleh menunjukkan nilai rerata 4,7. Sesuai dengan konversi data 
kuantitatif ke data kualitatif rerata tersebut termasuk dalam kategori “sangat 
baik”. 
a) Hasil Data Observasi Uji Coba Lapangan 
 Hasil pengamatan peneliti pada saat siswa menggunakan multimedia 
interaktif antara lain: 
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1. Siswa tertarik terhadap multimedia interaktif mata pelajaran IPA 
materi daur air dan peristiwa alam 
2. Siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan multimedia 
interaktif. 
b) Saran 
 Siswa diminta menilai multimedia interaktif, selain itu siswa juga 
diminta untuk mengisi kolom komentar dan saran. Secara umum komentar 
dan saran yang diberikan bersifat positif, seperti berikut: 
1. Multimedia interaktif ini bagus untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran 
2. Dengan menggunakan multimedia interaktif ini siswa dapat lebih 
tertarik dan berminat belajar materi daur air dan peristiwa alan 
sehingga siswa dapat termotivasi untuk belajar. 
c) Revisi 
 Dari hasil uji coba lapangan ini tidak ditemukan kendala atau 
kesalahan yang fatal. Pada kolom komentar dan saran tidak ditemukan 
saran/komentar yang memerlukan perbaikan atau revisi. jadi dapat 
disimpulkan dari hasil uji coba lapangan ini sudah tidak ada hal yang perlu 
direvisi lagi. 
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4. Grafik Hasil Penilaian 
 Grafik hasil penilaian dari uji coba perseorangan, uji coba kelompok kecil 
dan uji coba lapangan dipaparkan untuk mengetahui bahwa terdapat peningkatan 
dari uji coba perseorangan sampai uji coba lapangan. Grafik hasil penilaian dapat 
dilihat pada gambar 18. yaitu sebagai berikut: 
 
Keterangan: 
1. Uji coba perseorangan mendapatkan rata-rata sebesar 3,93 (baik) 
2. Uji coba kelompok kecil mendapatkan rata-rata sebesar 4,53 (sangat 
baik) 
3. Uji coba lapangan mendapatkan rata-rata sebesar 4,7 (sangat baik) 
C. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk Akhir 
 Pengembangan multimedia interaktif mata pelajaran IPA materi daur air 
dan peristiwa alam untuk siswa kelas V SD Negeri Kuwaron 1 yang 
pembuatannya menggunakan software utama Adobe Flash CS6  telah selesai 
dikembangkan. Proses pembuatan multimedia interaktif ini dilaksanakan secara 
bertahap dan untuk menghasilkan produk multimedia interaktif yang laya telah 
3,93 
4,53 
4,7 
3,4
3,6
3,8
4
4,2
4,4
4,6
4,8
Uji Coba
Perseorangan
Uji Coba
Kelompok Kecil
Uji Coba
Lapangan
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dilakukan serangkaian uji validasi ahli dan uji coba lapangan terhadap pengguna. 
Validasi ahli dan uji coba lapangan dimaksudkan untuk memperoleh data untuk 
kepentingan revisi. Produk multimedia ini telah direvisi secara bertahap 
berdasarkan masukan/saran dari ahli materi dan ahli media dan data hasil uji coba 
pada setiap tahap. 
 Multimedia interaktif yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Multimedia ini bernama multimedia interaktif mata pelajaran IPA materi 
“daur air dan peristiwa alam” untuk siswa kelas V SD 
2. Multimedia interaktif mata pelajaran IPA ini disesuaikan dengan 
karakteristik usia siswa SD. 
3. Multimedia interaktif inimemuat unsur teks, gambar, suara, video, 
animasi, dan bersifat interaktif. 
4. Multimedia interaktif ini berupa 1 kepingan compact disk (CD) yang 
dijalankan dengan menggunakan komputer yang telah dilengkapi dengan 
CD-ROM 
5. Multimedia interaktif mata pelajaran IPA ini telah disesuaikan dengan 
kurikulum yang berlaku. Isi media disusun secara sistematis mulai dari 
halaman pembuka/intro, petunjuk, menu utama yang berisi kompetensi, 
materi, game dan lagu, rangkuman, evaluasi, profil, pengaturan volume, 
dan tombol keluar. 
6. Materi dalam multimedia ini disajikan dengan singkat, padat, dan mudah 
dipahami dengan menggunakan sound effect, narasi, video animasi, video 
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asli yang mendukung materi serta desain yang serasi dan sesuai dengan 
karakteristik siswa. 
7. Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan soal-soal latian berjumlah 10 
soal yang berfungsi untuk mendalami materi yang disajikan. 
D. Pembahasan 
 Pengembangan penelitian ini dilakukan melalui serangkaian tahap ayng 
mengadopsi dari model Borg & Gall. Model Borg & Gall terdapat tahap uji coba 
produk yaitu uji coba perseorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba 
lapangan. Penelitian  pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk 
multimedia interaktif agar dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran 
khususnya untuk kelas V di SD Negeri Kuwaron 1 Grobogan Jawa Tengah dalam 
belajar pelajaran IPA materi daur air dan peristiwa alam. 
 Sesuai dengan hasil uji coba perseorangan pada Tabel 9. menunjukkan 
termasuk dalam kategori baik dengan saran dan revisi yaitu untuk menaikkan 
volume pada multimedia. Pada uji perseorangan siswa antusias saat menggunakan 
multimedia interaktif karena itu merupakan hal baru bagi siswa, karena biasanya 
siswa belajar menggunakan media buku pegangan/LKS. Hal ini sesuai dengan 
karakteristik siswa berdasarkan usianya menurut Piaget (Sugihartono, 2007:109) 
bahwa usia lebih dari 11 tahun termasuk dalam tahap operasional konkrit, dan 
pada tahap tersebut anak akan berfikir secara logis terhadap objek yang konkrit, 
anak memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, mengeksplorasi suatu situasi dan hal-
hal yang baru 
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 Pada hasil uji coba kelompok kecil pada tabel 9. mendapatkan kategori 
sangat baik, hal tersebut menunjukkan terjadi peningkatan dari hasil uji coba 
perseorangan yang mendapat kategori dari baik menjadi sangat baik. Hal ini 
dikarenakan melakukan revisi yaitu menaikkan volume pada multimedia sehingga 
selaras dengan tujuan uji coba perseorangan menurut Dick and Carey (2005:282) 
yaitu untuk mendapatkan kekurangan atau kesalahan pada aspek pembelajaran 
dan memperoleh bukti-bukti empirik tentang performance dan reaksi learners 
terhadap isi pembelajaran. 
 Tujuan pada uji coba kelompok kecil juga selaras dengan keadaan di kelas 
saat diadakan uji coba, yang mana tujuan uji coba kelompok kecil menurut Dick 
and Carey (2005:282) yaitu untuk menentukan efektivitas dan mengidentifikasi 
learning problem yang masih dimiliki oleh siswa serta mengetahui apakah siswa 
dapat menggunakan media tersebut secara mandiri tanpa berinteraksi oleh guru. 
Pada saat uji coba kelompok kecil, beberapa siswa yang menjadi responden pada 
uji coba kelompok kecil yang juga termasuk menjadi responden pada uji coba 
perseorangan sudah bisa belajar mandiri tanpa memerlukan bantuan dari peneliti 
maupun guru. 
 Hasil uji coba lapangan mendapatkan rerata 4,7 yang dapat dilihat pada 
tabel 9 sehingga masuk pada kategori sangat baik, dan kategori tersebut menurut 
Estu Miyarso (2009:69-70) pada tingkat kelayakan termasuk dalam layak. Rerata 
tersebut terjadi peningkatan dari uji kelompok kecil yang disebabkan telah 
melakukan revisi sesuai dengan saran dari siswa yaitu menyamakan antara 
tampilan gambar dan musik pada lagu daur air. Pada uji coba lapangan tidak 
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ditemukan revisi dari siswa sehingga multimedia layak digunakan. Hasil tersebut 
telah sesuai dengan tujuan dari uji coba lapangan yang menurut Dick and Carey 
(2005:282) adalah untuk menentukan apakah produk multimedia hasil 
pengembangan memiliki kelayakan baik ditinjauan dari aspek pembelajaran, 
aspek isi atau materi, maupun aspek media/tampilan sehingga layak digunakan. 
 Pada multimedia yang dikembangkan bertujuan untuk meningkatkan 3 
kemampuan, yaitu pengetahuan/kognitif, sikap, dan keterampilan. Multimedia 
yang dikembangkan telah mampu membantu siswa mencapai kemampuan 
pengetahuan/kognitif, hal tersebut dilihat dari siswa mampu mengerjakan soal-
soal dalam menu evaluasi dalam multimedia. Siswa mampu menerangkan proses 
daur air karena setelah dilakukan uji coba lapangan siswa mampu menjelaskan 
proses daur air yang terdapat dalam multimedia di depan kelas. Hal ini sesuai 
dengan tujuan dari multimedia yang dikembangkan pada aspek 
pengetahuan/kognitif yaitu dapat membantu siswa dalam menjelaskan proses daur 
air dan menggambarkan proses daur air. 
 Pada aspek keterampilan multimedia yang dikembangkan terdapat games 
berupa menyusun siklus daur air dan puzzle, dari games tersebut diharapkan dapat 
meningkatkan keterampilan dalam merespon dengan cepat untuk menyelesaikan 
suatu masalah pada siswa. Tujuan dari multimedia yang dikembangkan pada 
aspek keterampilan telah sesuai dengan hasil uji coba lapangan, yaitu siswa 
mampu menyelesaikan games dengan antusias, tanggap dan dapat merespon 
dengan cepat. Pada aspek sikap berbeda dengan aspek kemampuan 
pengetahuan/kognitif dan keterampilan. aspek ini tidak bisa dilihat langsung 
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dikarenakan untuk mengetahui perubahan sikap yang dapat terlihat dari siswa 
yang telah menggunakan multimedia diperlukan jenjang waktu yang tidak 
sebentar. 
 Pada manfaat multimedia menurut pendapat Nana Sudjana dan Ahmad 
Rivai (2007:2) bahwa multimedia bermanfaat dalam proses pembelajaran, karena 
dapat menjadikan pengajaran lebih menarik perhatian siswa, bahan pengajaran 
lebih jelas sehingga dapat dipahami oleh siswa dengan baik, metode mengajar 
lebih bervariasi, dan siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar. hal ini sesuai 
dengan uji coba lapangan bahwa siswa lebih antusias belajar menggunakan 
multimedia karena multimedia bersifat interaktif yang menjadikan siswa 
melakukan interaksi dengan multimedia yang berisi materi dengan penyajiannya 
menggunakan gambar animasi, video animasi, musik, games, dan terdapat 
evaluasi untuk mengetahui kemampuan siswa dalam belajar materi daur air dan 
peristiwa alam, selain itu dengan adanya games dan lagu daur air pada multimedia 
yang dikembangkan menjadikan siswa tidak bosan untuk belajar. 
E. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian pengembangan multimedia interaktif mata pelajaran IPA 
materi daur air dan peristiwa alam untuk siswa kelas V sekolah dasar 
memiliki beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan penelitian, yaitu: 
1. Subjek penelitian terbatas pada satu kelas dan hanya dilakukan di SD 
Negeri Kuwaron 1 dengan jumlah siswa 30, yang mengakibatkan ada 
beberapa subjek mengalami uji cob lebih dari satu kali. Hal ini berakibat 
subjek telah memiliki ingatan memadai tersendiri terhadap media yang 
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diujikan. Saran bagi peneliti di masa yang akan datang adalah menambah 
subjek uji coba dengan subjek yang selalu berbeda sehingga masing-
masing individu hanya diuji satu kali demi keakuratan dan ketepatan data 
serta hasil penelitian. 
2. Materi soal tes yang ada dalam multimedia interaktif ini belum dapat 
ditampilkan secara acak, sehingga setiap siswa akan mendapatkan soal 
tes yang sama pada setiap nomornya. 
3. Pengembangan multimedia interaktif mata pelajaran IPA materi daur air 
dan peristiwa alam untuk siswa kelas V SD ini belum terdapat database 
yang dapat menyimpan nilai ujian siswa. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
 Kegiatan penelitian dan pengembangan produk multimedia interaktif mata 
pelajaran IPA materi daur air dan peristiwa alam yang ditujukan untuk siswa kelas 
V SD telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian. Tahapan prosedur 
penelitian diantaranya adalah penelitian pendahuluan, perencanaan, prototype, 
preliminary, revisi produk utama, main field testing, revisi  main field testing,  
operating field testing, revisi produk akhir. Pada tahap validasi, ahli materi 
memberi penilaian terhadap produk sebesar 4,40 (kategori sangat baik). Penilaian 
oleh ahli media sebesar 4,0 (kategori baik). Setelah divalidasi ahli, multimedia 
interaktif diujicobakan pada siswa kelas V SD N Kuwaron 1 Grobogan Jawa 
Tengah. Pada uji coba perseorangan diperoleh skor sebesar 3,97 (kategori baik), 
uji coba kelompok kecil sebesar 4,52 (sangat baik), dan uji coba lapangan sebesar 
4,7 (kategori sangat baik). Berdasarkan hasil uji coba lapangan yang menunjukkan 
bahwa multimedia termasuk dalam kategori sangat baik, maka produk multimedia 
interaktif yang dihasilkan sudah layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran mata pelajaran IPA materi daur air oleh siswa kelas V SD. 
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B. Saran 
 Berdasarkan hasil penelitian terdapat beberapa saran antara lain: 
1. Bagi guru 
Multimedia interaktif dapat menjadi salahsatu sumber belajar yang 
memiliki daya tarik dengan pemanfaatan teknologi komputer terutama 
untuk mata pelajaran IPA materi daur air dan peristiwa alam. 
2. Bagi pengembang lanjutan 
Pengembang lanjutan diharapkan lebih mengembangkan multimedia 
interaktif ini dengan materi yang lebih luas dan lebih meningkatkan 
kualitas produk. 
3. Bagi sekolah 
Untuk sekolah agar meneruskan kegiatan belajar dengan 
menggunakan multimedia interaktif mata pelajaran IPA untuk kelas V 
sekolah dasar agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
4. Bagi siswa 
Bagi siswa kelas V sekolah dasar, agar dapat memanfaatkan 
multimedia interaktif mata pelajaran IPA ini sebagai salah satu 
sumber belajar selain buku cetak. 
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Lampiran 2. Story Board Pengembangan Multimedia Interaktif Mata 
Pelajaran IPAMateriDaur Air Dan PeristiwaAlamUntukSiswaKelas V Di 
SDNegeriKuwaron 1 Grobogan 
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Lampiran 3. Flow Chart Pengembangan Multimedia Interaktif Mata Pelajaran IPAMateriDaur Air Dan 
PeristiwaAlamUntukSiswaKelas V Di SDNegeriKuwaron 1 Grobogan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MULAI 
HalamanAwal 
Menu 
Petunjuk 
Petunjuk 
Penggunaan 
Y/T TIDAK 
Standar 
Kompetensi 
KD, SK, IK 
Y/T 
YA YA 
TIDAK 
Materi 
Materi 1 
Materi 2 
Materi 3 
Y/T 
YA 
TIDAK 
LAGU & GAMES 
Lagu Daur Air 
Games Puzzle 
Games Puzzle 2 
Y/T 
YA 
TIDAK 
Tes 
Evaluasi 
Petunjuk 
Soal 
Hasil Skor 
Y/T 
YA 
TIDAK 
Profil 
Pengembang 
Y/T 
YA 
TIDAK 
SELESAI 
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Lampiran 4. Hasil Data UjiCobaPerseorangan 
 
No Aspek yang dinilai Jumlah Rata-rata 
1 Menurut adik-adik, apakah rumusan kompetensi 
belajar sudah jelas? 
25 4,17 
2 Menurut adik-adik, apakah petunjuk belajar 
sudah jelas? 
24 4,00 
3 Menurut adik-adik, apakah pemberian latihan 
untuk pemahaman materi sudah baik? 
23 3,83 
4 Menurut adik-adik, apakah penyampaian materi 
menarik? 
22 3,67 
5 Menurut adik-adik, apakah kegiatan belajarnya 
dapat memotivasi untuk belajar? 
25 4,17 
6 Menurut adik-adik, apakah sajian materi di 
media menarik? 
25 4,17 
7 Menurut adik-adik apakah bahasa yang 
digunakan untuk memahami materi sudah jelas? 
23 3,83 
8 Menurut adik-adik, apakah materinya mudah 
dipelajari? 
26 4,33 
9 Menurut adik-adik, apakah petunjuk 
penggunaan media sudah jelas? 
23 3,83 
10 Menurut adik-adik apakah penggunaan media 
memudahkan adik dalam belajar? 
23 3,83 
11 Menurut adik-adik apakah teks (jenis dan 
ukuran huruf) dalam media ini mudah dibaca? 
24 4,00 
12 Menurut adik-adik, apakah tampilan gambar 
dalam media menarik? 
24 4,00 
13 Menurut adik-adik apakah musik dalam media 
sudah menarik? 
23 3,83 
Jumlah 310 51,67 
Rata-rata 2,85 3,97 
Nilai / Kriteria Baik 
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Lampiran 5. Hasil Data UjiCobaKelompok Kecil 
No Aspek yang dinilai Jumlah Rata-rata 
1 Menurut adik-adik, apakah rumusan kompetensi 
belajar sudah jelas? 
52 4,33 
2 Menurut adik-adik, apakah petunjuk belajar 
sudah jelas? 
55 4,58 
3 Menurut adik-adik, apakah pemberian latihan 
untuk pemahaman materi sudah baik? 
55 4,58 
4 Menurut adik-adik, apakah penyampaian materi 
menarik? 
56 4,67 
5 Menurut adik-adik, apakah kegiatan belajarnya 
dapat memotivasi untuk belajar? 
52 4,33 
6 Menurut adik-adik, apakah sajian materi di 
media menarik? 
58 4,83 
7 Menurut adik-adik apakah bahasa yang 
digunakan untuk memahami materi sudah jelas? 
53 4,42 
8 Menurut adik-adik, apakah materinya mudah 
dipelajari? 
54 4,50 
9 Menurut adik-adik, apakah petunjuk penggunaan 
media sudah jelas? 
54 4,50 
10 Menurut adik-adik apakah penggunaan media 
memudahkan adik dalam belajar? 
56 4,67 
11 Menurut adik-adik apakah teks (jenis dan ukuran 
huruf) dalam media ini mudah dibaca? 
53 4,42 
12 Menurut adik-adik, apakah tampilan gambar 
dalam media menarik? 
52 4,33 
13 Menurut adik-adik apakah musik dalam media 
sudah menarik? 
55 4,58 
Jumlah 705 58,75 
Rata-rata 54,23 4,52 
Nilai / Kriteria Sangat Baik 
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Lampiran 6.  Hasil Data UjiCobaLapangan 
No Aspek yang dinilai Jumlah Rata-rata 
1 Menurut adik-adik, apakah rumusan kompetensi 
belajar sudah jelas? 
94 4,7 
2 Menurut adik-adik, apakah petunjuk belajar sudah 
jelas? 
98 4,9 
3 Menurut adik-adik, apakah pemberian latihan 
untuk pemahaman materi sudah baik? 
96 4,8 
4 Menurut adik-adik, apakah penyampaian materi 
menarik? 
95 4,8 
5 Menurut adik-adik, apakah kegiatan belajarnya 
dapat memotivasi untuk belajar? 
94 4,7 
6 Menurut adik-adik, apakah sajian materi di media 
menarik? 
95 4,8 
7 Menurut adik-adik apakah bahasa yang digunakan 
untuk memahami materi sudah jelas? 
90 4,5 
8 Menurut adik-adik, apakah materinya mudah 
dipelajari? 
93 4,7 
9 Menurut adik-adik, apakah petunjuk penggunaan 
media sudah jelas? 
94 4,7 
10 Menurut adik-adik apakah penggunaan media 
memudahkan adik dalam belajar? 
92 4,6 
11 Menurut adik-adik apakah teks (jenis dan ukuran 
huruf) dalam media ini mudah dibaca? 
94 4,7 
12 Menurut adik-adik, apakah tampilan gambar 
dalam media menarik? 
96 4,8 
13 Menurut adik-adik apakah musik dalam media 
sudah menarik? 
92 4,6 
Jumlah 1223 61,15 
Rata-rata 94,08 4,7 
Nilai / Kriteria Sangat Baik 
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Lampiran 7. Skor Penilaian Uji Coba Perseorangan 
SKOR PENILAIAN UJI COBA PERSEORANGAN DENGAN 6 RESPONDEN 
Penilaian terhadap Indikator 
Responden  
R1 R2 R3 R4 R5 R6 Jumlah Rata-rata 
1 4 4 4 5 4 4 25 4,17 
2 4 4 4 4 4 4 24 4,00 
3 4 4 4 4 4 3 23 3,83 
4 4 4 3 3 4 4 22 3,67 
5 5 4 4 4 4 4 25 4,17 
6 4 5 4 4 5 3 25 4,17 
7 3 4 5 3 4 4 23 3,83 
8 4 4 5 4 5 4 26 4,33 
9 3 4 5 4 4 3 23 3,83 
10 4 3 4 3 5 4 23 3,83 
11 4 4 4 4 4 4 24 4,00 
12 4 4 3 4 4 5 24 4,00 
13 4 4 4 4 3 4 23 3,83 
Jumlah 51 52 53 50 54 50 310 51,67 
Rata-rata 3,92 4,00 4,08 3,85 4,15 3,85 23,85 3,97 
Kriteria Baik 
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Lampiran 8. Skor Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil 
SKOR PENILAIAN UJI COBA KELOMPOK KECIL DENGAN 12 RESPONDEN 
Penilaian 
terhadap 
Indikator 
Responden  
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 Jumlah 
Rata-
rata 
1 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 52 4,33 
2 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 55 4,58 
3 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 55 4,58 
4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 56 4,67 
5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 52 4,33 
6 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 58 4,83 
7 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 53 4,42 
8 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 54 4,50 
9 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 54 4,50 
10 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 56 4,67 
11 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 53 4,42 
12 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 52 4,33 
13 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 55 4,58 
Jumlah 55 57 55 55 60 60 61 61 62 62 61 56 705 58,75 
Rata-rata 4,23 4,38 4,23 4,23 4,62 4,62 4,69 4,69 4,77 4,77 4,69 4,31 54,23 4,52 
Kriteria Sangat Baik 
 
 
110 
 
 
Lampiran 9. Skor Penilaian Uji Coba Lapangan 
SKOR PENILAIAN UJI COBA LAPANGAN DENGAN 20 RESPONDEN 
Penilaian 
terhadap 
Indikator 
Responden  
Jumlah 
Rata-
rata R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17 R18 R19 R20 
1 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 94 4,7 
2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 98 4,9 
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 96 4,8 
4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 95 4,8 
5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 94 4,7 
6 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 95 4,8 
7 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 90 4,5 
8 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 93 4,7 
9 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 94 4,7 
10 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 92 4,6 
11 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 94 4,7 
12 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 96 4,8 
13 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 92 4,6 
Jumlah 63 62 61 65 65 60 63 61 65 63 62 65 55 57 58 57 59 59 59 64 1223 61,15 
Rata-rata 4,85 4,77 4,69 5,00 5,00 4,62 4,85 4,69 5,00 4,85 4,77 5,00 4,23 4,38 4,46 4,38 4,54 4,54 4,54 4,92 94,08 4,7 
Kriteria Sangat Baik 
 
111 
 
Lampiran 10. Surat Permohonan Ahli Materi 
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Lampiran 11.  Surat Permohonan Ahli Media 
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Lampiran 12. Lembar Evaluasi untuk Ahli Materi 
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Lampiran 13. Lembar Evaluasi untuk Ahli Media I 
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Lampiran 14. Lembar Evaluasi untuk Ahli Media II 
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Lampiran 15. Lembar Evaluasi untuk Siswa 
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Lampiran 16. Surat Ijin Fakultas 
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Lampiran 17. Surat Ijin Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta 
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Lampiran 18. Surat Ijin Provinsi Jawa Tengah 
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Lampiran 19. Surat Ijin Daerah 
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Lampiran 20. Surat Keterangan Penelitian dari Sekolah 
 
  
129 
 
Lampiran 21. Dokumentasi Penelitian 
 
 
Gambar 1. Memberikan penjelasan sebelum uji coba 
 
Gambar 2.Siswa mendengarkan penjelasan sebelum memulai uji coba 
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Gambar 3. Siswa melakukan uji coba produk multimedia 
 
 
Gambar 4. Mengamati siswa yang sedang melakukan uji coba 
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Gb 5. Siswa melakukan pengisian lembar angket 
 
 
